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resumo 
 
 
A persente dissertação descreve um estudo realizado no âmbito do Mestrado 
em Comunicação Multimédia da Universidade de Aveiro e cuja principal 
finalidade foi prototipar uma aplicação na área das competências funcionais e 
sociais, especificamente desenvolvida para o contexto dos dispositivos móveis  
e para apoiar jovens com Trissomia 21. 
Os jovens e adultos portadores de Trissomia 21 têm de ultrapassar múltiplas 
barreiras no seu dia-a-dia, em tarefas simples como cozinhar ou atravessar a 
estrada, mas também, e fundamentalmente, em atividades dos domínios 
funcional e social como fazer compras ou viajar de transportes públicas. 
Vários estudos científicos têm sido publicados sobre a utilização de aplicações 
educativas direcionadas para as crianças com Trissomia 21, sublinhando como 
estas aplicações poderão melhorar as suas competências funcionais e sociais. 
No entanto, para a faixa etária dos jovens não têm sido feitos muitos estudos, 
por comparação com a faixa etária das crianças. 
Os padrões tecnológicos evoluíram consideravelmente na última década e o 
aparecimento de dispositivos como os Smartphones, os Tablet, IPad ou M 
Surfaces contribuíram para um patamar de portabilidade e interatividade nunca 
atingido até então. 
Este novo contexto tecnológico claramente marcado pelo potencial de 
mobilidade e portabilidade dos dispositivos sugere um cenário que importa 
explorar, observando as necessidades destes jovens. Este trabalho pretende, 
pois, apresentar um contributo para a melhoria da qualidade de vida destes 
jovens com dificuldades, pela proposta de uma aplicação que os apoie em 
tarefas básicas do seu dia-a-dia. 
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abstract 
 
The present dissertation describes a study in the Master of Multimedia 
Communication at the University of Aveiro and whose main purpose was to 
prototype an application in the area of functional responsibility and social, 
specifically designed for the context of mobile devices and to support young 
people with Trisomy 21 . 
Young people and adults with Trisomy 21 have to overcome multiple barriers in 
their day - to-day , simple tasks like cooking or cross the road , but also , and 
fundamentally , in activities of social and functional domains such as shopping 
or traveling public transport . 
Several scientific studies have been published on the use of educational 
applications targeted for children with Trisomy 21 , underlining how these 
applications can improve their functional and social skills . However , for the 
age group of young people have not been many studies , compared with the 
age of the children . 
Technological standards have evolved considerably in the last decade and the 
emergence of devices such as Smartphones , Tablet , iPad or M Surfaces 
contributed to a level of portability and interactivity never reached before. 
This new technological context clearly marked by the potential of mobility and 
portability of the devices suggests a scenario that should be explored by 
looking at the needs of these youth . This work thus aims to provide a 
contribution to improving the quality of life of young people with difficulties , the 
proposal of an application that supports the basic tasks in your day- to-day. 
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Lista de Acrónimos 
AAC -  Augmentative and Alternative Communication - Comunicação Aumentativa e Alternativa 
AAMR - American Association on Mental Retardation – Associação Americana de Deficiência Mental  
Declaração de Salamanca – Resolução das Nações Unidas que trata dos princípios, política e prática 
em educação especial 
ISSO 9999:2007 – Classificação de produtos de assistência especialmente produzidos, para as pessoas 
com deficiência. 
JISC Joint Information Systems Committee – Associação pública não departamental no Reino Unido, 
cujo papel é apoiar o ensino superior proporcionando apoio no uso de TIC na aprendizagem, ensino, 
pesquisa e administração.  
NEE – Necessidades educativas especiais - O conceito de NEE só foi adotado e redefinido a partir 
da Declaração de Salamanca (UNESCO, 1994), passando a abranger todas as crianças e jovens cujas 
necessidades envolvam deficiências ou dificuldades de aprendizagem. 
NE - Necessidades educativas  
RED – Recursos Educativos Digitais que podem ser utilizados no processo de aprendizagem/ensino. 
TIC – Tecnologias da informação e comunicação; é o conjunto de recursos tecnológicos integrados 
entre si que proporcionam, por meio das funções de hardware, software e telecomunicações, a 
automação e comunicação dos processos de negócios, da pesquisa científica e de ensino e 
aprendizagem. 
MWBP - Mobile Web Application Best Practices -  Melhores práticas de apresentação de conteúdos 
nos dispositivos móveis 
NUI - Natural User Interface – engloba o multi-touch, tangível, kinetic e organic interfaces entre 
outros que estão ainda a ser investigados 
WEB 2.0 - Termo usado para designar uma segunda geração de comunidades e serviços, tendo como 
conceito a Web e através de aplicativos baseados em redes sociais e tecnologia da informação. 
TA - Tecnologia Assistida - São dispositivos, técnicas e processos que proporcionam assistência e 
reabilitação em pessoas com algum tipo de deficiência 
UDL – Universal Design for Learning - Estrutura educacional com base em pesquisa em ciências da 
aprendizagem, que orienta o desenvolvimento de ambientes de aprendizagem flexíveis, que podem 
acomodar diferenças individuais de aprendizagem 
W3C - World Wide Web Consortium, fundado por Tim-BernerLee em 1994 
WCAG - Web Content Accessibility Guidelines  
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1. INTRODUÇÃO 
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1.1 Apresentação do tema e dos objetivos gerais do trabalho 
No atual contexto em que a tecnologia móvel pode valorizar os “contextos situacionais” 
do processo comunicativo (Almeida, 2006), pretende-se, com o presente trabalho, e por 
recurso a dispositivos móveis, explorar as capacidades de mobilidade, de interação e de 
flexibilidade destes dispositivos observando, em particular, as necessidades dos jovens e 
adultos portadores de Trissomia 21. Estes têm de ultrapassar múltiplas barreiras no seu dia-a-
dia, em tarefas simples como entrar num autocarro, ir ao restaurante, ao supermercado, ao 
cinema ou mesmo na simples sociabilização com amigos ou desconhecidos. 
Vários estudos científicos têm sido publicados sobre a utilização de aplicações 
educativas direcionadas para as crianças com Trissomia 21 e como estas aplicações poderão 
melhorar as suas competências funcionais e sociais. No entanto, para a faixa etária dos 
jovens, e em comparação a das crianças, não têm sido realizados muitos estudos. 
Os padrões tecnológicos evoluíram consideravelmente na última década e o 
aparecimento de dispositivos como os Smartphones,  Tablet’s, IPad’s ou M. Surfaces, 
contribuiu para criar um novo patamar de portabilidade e interatividade. Neste contexto, 
revelou-se pertinente realizar este estudo enquadrado com um projeto de doutoramento em 
curso1, do Programa Doutoral em Multimédia em Educação, da UA, e contextualizado com o 
atual cenário de procura das aprendizagens ativa dos jovens, na busca de uma promoção 
relacional com o meio e entendendo a diversidade de contextos individuais infinitos, 
valorizando os processos de aprendizagem e de comunicação (Almeida, 2006). 
Neste contexto, foi desenvolvido o estudo que aqui se apresenta cujo principal foco teve 
como base a especificação e prototipagem de uma aplicação mobile de apoio a atividades da 
vida diária (dos domínios funcionais e sociais), adaptada às particularidades dos jovens com 
Trissomia 21 e que prevê o acompanhamento dos seus tutores na criação dos cenários. Os 
objetivos foram traçados para guiar este processo foram os abaixo apresentados. 
  
                                                          
1
 Projeto de Tese da aluna Sofia Isabel Correia Reis, do Programa Doutoral em Multimédia em Educação da 
Universidade de Aveiro: INTERFACES TÁCTEIS E PORTABILIDADE NAS COMPETÊNCIAS SOCIAIS DOS JOVENS COM 
T21, orientado pela professora Ana Margarida Almeida. 
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1. Compreender as especificidades dos jovens com Trissomia 21, em particular no que 
respeita à aprendizagem das competências funcionais e sociais;  
2. Fazer o levantamento do estado da arte da utilização das TIC por parte dos jovens 
portadores de Trissomia 21; 
3. Compreender o estado atual dos diapositivos tecnológicos móveis; 
4. Sistematizar e caraterizar as app’s móveis atualmente disponíveis, especificamente 
desenhadas para Trissomia 21 e/ou na área das competências funcionais e sociais; 
5. Especificar uma aplicação móvel de promoção da aprendizagem de competências 
funcionais e sociais dos jovens com Trissomia 21; 
6. Validar a especificação realizada; 
7. Prototipar a APP; 
8. Validar e testar o protótipo desenvolvido; 
 
Com base nestes objetivos de trabalho, e em articulação e coordenação constante 
com o projeto de doutoramento da aluna Sofia Reis, definiram-se as seguintes 
finalidades para este trabalho: 
o Prototipar uma aplicação móvel, que seja uma mais-valia na aprendizagem das 
competências funcionais e sociais de jovens com Trissomia 21 e que permita o 
registo e acompanhamento da sua formação; 
o Prototipar uma ferramenta que se constitua uma peça auxiliar indispensável nas 
vivências quotidianas dos jovens com Trissomia 21. 
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1.2 Apresentação da estrutura do documento 
O documento encontra-se organizado em cinco capítulos principais. Os primeiros três 
capítulos são uma apresentação do tema, do enquadramento teórico e do processo 
metodológico. São descritos, nestes capítulos, a questão de investigação, os objetivos do 
estudo e o estado da arte.  No terceiro capítulo são focados todos os aspetos relacionados na 
elaboração e conceptualização do projeto e todas as metodologias abordadas. 
O quarto capítulo aborda toda a especificação e prototipagem da aplicação criada, 
centrado numa abordagem técnica. 
O quinto capítulo apresenta uma conclusão final e reflexão aos resultados obtidos e 
uma perspetiva de evolução futura deste projeto, bem como as escolhas feitas para realização 
desta investigação e as limitações que condicionaram estas opções.   
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2. ENQUADRAMENTO TEÓRICO 
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2. Enquadramento Teórico 
2.1 Inclusão digital 
As NEE – Necessidades Educativas Especiais – podem manifestar-se em indivíduos com 
défices de diversa ordem: motores, intelectuais e/ou físicos. A criação de RED (Recursos 
Educativos Digitais) especialmente desenhados para estes indivíduos poderá apoiar a criação 
de contextos de aprendizagem potenciadores de diversas formas de aprendizagem 
independentemente do perfil do formando. 
“As TIC  e os RED vieram proporcionar novas formas de aprender, aproximando a interação do 
aprender-fazer dos utilizadores. A multimédia proporciona formas alternativas de acesso à informação, 
enriquecidas, apelativas e motivantes e, acima de tudo, multissensoriais. Concomitantemente, os RED 
podem ser interativos, aceitando e respondendo a inputs dos utilizadores e permitindo processos de 
envolvimento mais ricos”   (Ribeiro, 2012). 
Os recursos educativos em papel podem provocar dificuldades aos alunos com NEE. O 
manuseamento da caneta e do papel, por exemplo, constitui uma dificuldade enorme para 
quem tem dificuldades motoras, visuais ou défice cognitivo. As tecnologias colocam ao dispor 
dos formadores e alunos, hardware e software que elevam os padrões de aprendizagem e de 
usabilidade, mobilidade e interatividade nunca conseguidos até então. 
Segundo Ribeiro (2012), as oportunidades de acesso à informação são enormes com a 
disponibilização de conteúdos em vários formatos (áudio, vídeo, hipertexto, etc.), sendo que  
a qualidade dos RED depende de fatores pedagógicos e fatores de design (Ribeiro, 2012) . 
Os recursos disponíveis devem ser promotores de plenas oportunidades e de inclusão 
de todos os sujeitos. Devem ter em consideração características e aspetos relacionados com a 
acessibilidade, que permitam que pessoas com ou sem NE, consigam sem limitações utilizar 
os conteúdos e serem participantes ativos na Sociedade da Informação. 
Considerando o âmbito específico do presente trabalho, a acessibilidade dos conteúdos 
nos equipamentos móveis é uma preocupação especial a ter em conta. O W3C fornece 
orientações/normas sobre como tornar o conteúdo acessível e descreve as melhores práticas 
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para criação de conteúdo móvel mais amigável para indivíduos com deficiência (Almeida, 
2006). 
Com efeito, todas as pessoas com deficiência motora ou intelectual têm de ultrapassar 
obstáculos quando interagem com os conteúdos web, aplicações em geral e dispositivos 
móveis. Por exemplo, indivíduos com dificuldade motora, terão muita dificuldade em interagir 
com o rato. O mesmo se passa se o objetivo for a utilização da internet através de um 
smartphone, na medida que o rato aqui não existe e a navegação poderá ser mais complicada. 
É nesse sentido que, no desenho e implementação de uma solução web ou aplicação, devem 
ser considerados standards e guias para as melhores práticas no desenvolvimento de 
conteúdos mais amigáveis. 
O W3C é responsável por vários standards de mercado que auxiliam no desenho e 
implementação dos conteúdos, tendo como preocupação a acessibilidade dos mesmos (W3C, 
1994).  
Se adicionarmos a acessibilidade ao design em equipamentos móveis, será possível 
obter resultados mais eficientes e de maior portabilidade das experiências e aquisição de 
conhecimentos em indivíduos com Trissomia 21. O W3C tem ao dispor dois standards: WCAG 
(Web Content Accessibility Guidelines)  e MWBP (Mobile Web Application Best Practices); 
estes apresentam as guias mestras para o desenho e implementação das aplicações e 
conteúdos em dispositivos móveis tendo em conta a acessibilidade, o contexto, o ambiente 
no qual está inserido e o dispositivo a ser utilizado (W3C, 1994). 
Em síntese, sublinha-se a importância de promover práticas de design inclusivo 
permitindo que a acessibilidade seja uma realidade, colocando a tecnologia acessível a todos, 
independentemente de incapacidades específicas ou plataformas de acesso. 
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2.2 Trissomia 21 
2.2.1 Caracterização genérica 
A Trissomia 21 é caraterizada por uma alteração cromossómica do cromossoma 21 com 
implicações ao nível cognitivo e motor. Como consequência, estes indivíduos podem possuir 
várias deficiências físicas como dedos curtos, fissuras palpebrais oblíquas, olhos amendoados, 
ponte nasal achatada e uma prega única na palma das mãos, pescoço curto, pele em excesso 
na nuca, orelhas pequenas e  língua grossa que, associada à pequena cavidade oral, pode 
provocar dificuldades na expressão oral. Estas crianças podem ainda nascer com má 
formações e com doenças do foro cardíaco, gastrointestinal, perda auditiva e de visão 
(Almeida, 2006). 
Trata-se de uma doença congénita que afeta a capacidade intelectual e está estimada a 
sua incidência em um de cada 700 nascimentos. Um individuo com Trissomia 21 está, de 
alguma forma, em desvantagem face a um sem a síndrome, pois possui uma deficiência 
mental em que o QI vai de leve a moderado. A expectativa de vida anteriormente era muito 
reduzida; no entanto com o avanço da ciência, a esperança de vida aumentou 
consideravelmente (Almeida, 2006).  
Nestes jovens, para além do fator biológico, interferem também fatores ambientais 
(nomeadamente sociais e cognitivos) que se podem tornar fundamentais na capacidade 
cognitiva e de autonomia. Jovens com a síndrome têm dificuldade em decompor tarefas, 
assimilar habilidades e ideias, transferindo e retendo o que sabem, pelo que é complicada a 
adaptação a novas situações. Portanto, a aprendizagem tem de ser estimulada com tarefas 
repetitivas, com imagens visuais do real e concreto, o que facilita a consolidação do 
conhecimento. Uma forma de motivar e incentivar a aprendizagem é o uso de jogos 
educativos, com o objetivo de tornar as tarefas divertidas e aliciantes (Almeida, 2006). 
Considerando estes défices nas capacidades intelectuais e sociais, a Trissomia 21 é 
considerada uma deficiência mental: 
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“Em 1992, a AAMR redefine a deficiência mental, enfatizando as limitações relacionadas 
com o comportamento adaptativo: «a deficiência mental refere-se a limitações substanciais 
no funcionamento intelectual geral abaixo da média, coexistindo com limitações relacionadas 
com duas ou mais das seguintes áreas de comportamento adaptativo: comunicação; tomar 
conta de si; vida doméstica; capacidades sociais; uso dos recursos da comunidade; 
autodeterminação; saúde e segurança; funcionamento académico, lazer e trabalho.” (Cunha & 
Santos, 2007)). 
 
2.2.2 Competências funcionais ou sociais  
O desenvolvimento dos Jovens com Trissomia 21 deve ser compreendido como 
diferente, com uma aprendizagem um pouco mais lenta a face aos demais, mas normal. Como 
tal, deve ser entendido como uma um caminho pausado e um amadurecimento intelectual 
ponderado ao ritmo do jovem, pois o seu interesse por aprender é grande, mas não sabem 
como faze-lo (Brown, 2002). 
Estes jovens revelam, muitas vezes, dificuldade de abstração e generalização de 
conceitos, apreendendo melhor com recurso a imagens e situações concretas do que 
explorando  conceitos abstratos. A abstração dificilmente é compreendida e o raciocínio 
abstrato dos jovens adultos situa-se num patamar equivalente à evolução de uma criança 
normal de 7 a 8 anos (Brown, 2002).  
No campo da linguagem e da fala, apresentam dificuldades na construção e 
desconstrução do pensamento, no poder de síntese e de expressão. Alguns jovens com 
Trissomia 21 dispõem de uma boa memória, conseguida à base rotinas e hábitos; no entanto 
mostram-se frequentemente cansados. Ainda assim, com um plano de insistência bem 
elaborado, o seu nível de concentração pode evoluir satisfatoriamente e gradualmente os 
tempos contínuos de concentração aumentam (Almeida, 2006). 
Com efeito, necessitam de mais tempo para captar a atenção e têm dificuldade em reter 
as respostas. Este fator contribui para uma menor qualidade de respostas e uma maior 
propensão para o erro. É, portanto, fundamental o acompanhamento desde tenra idade e 
com ajudas sustentadas à sua realidade, desenvolvendo estratégias que se ajustem à sua 
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realidade e que contribuam significativamente para a minimização do impacto da sua 
deficiência no dia-a-dia.  
Neste contexto, consideramos competências funcionais aquelas que são necessárias 
para o desenvolvimento social e funcional, no nomeadamente no que respeita à sociabilidade 
e convivialidade, ao saber estar e viver em sociedade e em espaços públicos e à realização de 
ações realizadas no dia-a-dia. 
 Os jovens com Trissomia 21 necessitam de uma aprendizagem continua e sistemática, 
sempre compatível com o seu desenvolvimento e tempos de consolidação de conhecimentos. 
A execução de tarefas e atividades no dia-a-dia deve ter em conta a sua capacidade 
intelectual e a passagem do conhecimento deve ser o mais lenta possível, nunca introduzindo 
várias tarefas e assuntos de uma só vez.  
Como é através do meio visual que melhor assimilam, devem ser facultadas experiências 
no seu quotidiano de uma forma natural e devem repetidas inúmeras vezes, descobrindo 
assim novas perspetivas da realidade (Almeida, 2006).  
Deve-se, portanto, apostar em enquadrar os conhecimentos no local onde se realizam, e 
não através de simulações. A vida autónoma destes jovens não só é possível como deve ser 
incentivada, com estímulos sociais de aprendizagem (Brown, 2002). 
2.2.2.1 Perspetivas de empregabilidade  
No contexto da exploração do papel das competências funcionais nos processos de 
aprendizagem e promoção da autonomia dos jovens com Trissomia 21, entendemos 
interessante apresentar, nesta secção, o relato de dois casos de sucesso ao nível da 
empregabilidade de jovens com Trissomia 21, apresentados em 2009, numa reportagem da 
SIC (“Profissionais de Exceção”). Conforme referido nesta reportagem, a inclusão e 
empregabilidade de jovens com Trissomia 21 podem ser feitas, desde que haja abertura do 
mercado de trabalho  (Sic, 2009). 
Veja-se o caso do Rafael, então com 18 anos, que trabalha na sede de um banco em 
Lisboa, constituindo um caso raro de inclusão. Tem como funções o tratamento de dados no 
computador e a distribuição do correio. Em 2 anos de trabalho integrou-se perfeitamente na 
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equipa de trabalho e distinguiu-se pelo mérito no trabalho que faz. Através de um tio, foi 
levado para os bombeiros, integrando-se na corporação, ajudando em tarefas e emergências. 
Como em todos os trissómicos, as rotinas são muito importantes e fazem parte do seu dia-a-
dia e o Rafael diariamente apanha dois transportes e faz um percurso a pé (tarefa difícil), bem 
como faz a gestão de todo o dinheiro que recebe. A autonomia foi amadurecida através da 
oportunidade de inclusão, dos bons exemplos e das rotinas na sede do banco e nos 
bombeiros. O Rafael adquiriu posturas, comportamentos e formas de saber e estar, por 
repetição das ações dos colegas e amigos que o rodeiam  (Sic, 2009). 
 Outro caso de sucesso é o a Ana Maria que tem 22 anos e trabalha na cozinha de um 
restaurante em Sintra. Dá uma ajuda Importante na cozinha e tem as suas funções específicas: 
descasca cenouras, faz os refugados, arruma as compras na dispensa e põe as mesas no 
restaurante. Aos poucos tornou-se um apoio importante na cozinha. A inclusão da Ana Maria 
foi um pouco mais demorada; no entanto com a persistência dos colegas de trabalho foi 
superando as dificuldades. O trabalho tem ajudado a desenvolver as suas capacidades, a 
sentir-se útil e a perspetivar o seu próprio futuro (Sic, 2009). 
 Com o pequeno relato destes dois casos pretendemos ilustrar como os jovens com 
trissomia 21, após uma aprendizagem em contexto real (na qual as competências funcionais 
têm um papel determinante) e se estiverem integrados num núcleo laboral que os proteja e 
acarinhe, podem tornar-se excelentes funcionários nas tarefas que executam. 
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2.3 Potencial das TIC na Trissomia 21 
2.3.1 As tecnologias da comunicação no apoio à Trissomia 21 
Nesta secção apresentamos os resultados do estudo bibliográfico e levantamento de 
estado da arte realizado. A secção está organizada de acordo com as fontes bibliográficas 
estudadas, cujo título encabeça cada uma das subsecções que abaixo podem ser consultadas. 
Genericamente, verificámos uma grande diversidade de estudos marcados por paradigmas de 
utilização em mudança. Com efeito, a forma como os utilizadores utilizam as tecnologias em 
casa, no trabalho e no lazer, estão a ser alteradas do “paradigma fixo” para uma lógica de 
“portabilidade” e “mobilidade” claramente influenciada pela recente disseminação de 
smartphones e Tablet’s (Caixinha, 2012). 
 
Mobile devices for Learning (Foundation, 2012) 
Serão os dispositivos móveis um benefício ou um motivo de distração em sala de aula?  
Para muitos, o telemóvel é apontado como um dispositivo que distrai os alunos e os retira da 
concentração necessária na aprendizagem. Mas os alunos aprendem melhor se os conteúdos 
e as ferramentas utilizadas forem relevantes para eles e se sentirem um interesse particular 
em os explorar. 
Torna-se portanto fácil de perceber que é possível tornar uma adversidade num 
benefício claro e tirar partido da capacidade que estes dispositivos têm em captar a atenção 
dos alunos. Mas tirar partido deste benefício é complexo, na medida que levanta muitas 
questões. De acordo com o relatório da UNESCO (Unesco) sobre “Mobile learning na América 
do Norte”  questão envolve mais do que incorporar nas estratégias pedagógicas atuais, 
tecnologia na sala de aula (Perfetti & Tan, 1999).  
Requer a introdução de um novo paradigma educacional que altere a forma como os 
alunos aprendem, com a inclusão de novos dispositivos tecnológicos na sala de aula. 
Um grande desafio é escolher e identificar os dispositivos e aplicações a trazer para a 
sala de aula. Normalmente o custo desta tecnologia pode ser impeditiva da sua utilização; no 
entanto poderá ser proposta a partilha em grupos de alunos (tablet’s ou portáteis) ou mesmo 
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a utilização de dispositivos que já se encontram massificados (exemplo do telemóvel). Importa 
portanto compreender, por um lado, quais os objetivos que se pretendem atingir e, por outro, 
quais os dispositivos que os alunos já possuem. 
 
 
Mobile Learning Projects – A critical analysis of the state of the art (Frohberg, 
Göth, & Schwabe, 2009)  
Este artigo descreve um conjunto de projetos de “mobile learning” baseado numa 
revisão de publicações. A seleção destes projetos foi baseada em três pressupostos: existência 
de um protótipo, testes educacionais orientados ao utilizador em contexto real e a existência 
de resultados consistentes. Foram identificados 102 projetos de “mobile learning” que 
obedeciam aos itens em análise, e que permitiram ordenar e quantificar os projetos de acordo 
com o modelo utilizado. 
Foi utilizado o seguinte modelo de tarefas para “mobile learners” segundo Sharples and 
Taylor (Taylor, Sharples et al. 2006; Sharples, Taylor et al. 2007 cit in (Frohberg et al., 2009)). 
 
 
FIGURA 1 - Modelo de tarefas para “mobile learners” segundo Sharples and Taylor 
 
Este modelo tem como pontos base: O sujeito aprendiz (learner), a meta de 
aprendizagem a atingir (learning goal, objetive) e as ferramentas de aprendizagem que 
pretendem garantir a mediação entre o aprendiz e as metas a atingir.  O modelo ajuda a 
                      Universidade de Aveiro | DeCA | 2012/2013 | Dissertação de Mestrado | MCMM 
 
- 20 - 
 
compreender e organizar os três fatores standard que influenciam a aprendizagem: o 
contexto, controlo e a comunicação. 
Contexto - Uma característica da tecnologia móvel é a portabilidade e mobilidade, o que 
proporciona a aprendizagem no próprio ambiente ou contexto, o que a torna com mais 
sentido e de mais fácil perceção. 
Controlo – Permite os professores em contexto real moderarem a aprendizagem e 
alunos e professores não correrem o perigo de perderem controlo das atividades em curso. 
Comunicação – Desde que a aprendizagem em contexto proporciona a interação e a 
busca do conhecimento, deve ser a comunicação a interligar a cooperação entre os 
intervenientes, o que tende a melhorar na reflexão das ações de aprendizagem. 
Com o apoio deste modelo foi possível desenhar uma visão panorâmica e comparar e 
identificar fatores, padrões e falhas nos projetos analisados, e com isto balizar possíveis 
variações e verificar o potencial do “Mobile Learning”. Particularmente, identificou-se que as 
estratégias de “Mobile Learning” devem disponibilizar instrumentos que permitam a 
professores e alunos a capacidade de cooperação, comunicação e reflexão dos conteúdos. 
Neste âmbito são essenciais ferramentas de monitorização e mediação, que se assemelhem à 
aprendizagem em sala de aula e garantam a fiabilidade, mantendo o controlo da evolução da 
aprendizagem por parte dos tutores, e não correndo o risco de uma desorientação por parte 
dos alunos, por falta de conteúdos ou mesmo de comunicação. 
 
Analise das potencialidades do IPad visualizadas nos vídeos do youtube no 
âmbito das NEE (Ramos, Ferreira, & Reis, 2012) 
Este estudo analisa as potencialidades do IPad no âmbito das NEE, a partir da análise de 
vídeos do youtube, realçando o papel preponderante dos instrumentos sociais na promoção e 
partilha de conteúdos. O artigo contextualiza ainda o cenário da escola inclusiva, sublinhando 
que o modelo de inclusão contém princípios consignados na declaração de Salamanca de 
19942, o qual refere que todos os alunos devem aprender juntos independentemente das 
                                                          
2 A Declaração de Salamanca é um documento que foi elaborado na Conferência Mundial sobre Educação Especial na cidade de Salamanca 
na Espanha entre 7 e 10 de Junho de 1994. Trata-se do resultado de vontades dos países e corpos políticos relativamente aos processos de 
inclusão para todos, nomeadamente no que respeita à inclusão de crianças, jovens e adultos com necessidades educacionais especiais dentro 
do sistema regular de ensino. A declaração  consolidou o conceito de necessidades educacionais especiais que passam a incluir, para além 
dos indivíduos portadores de deficiências, também todos os alunos que estejam a passar por um período temporário ou permanente de 
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dificuldades e das diferenças que apresentam (Perfetti & Tan, 1999). Como tal a escola tem de 
adaptar-se a diferentes ritmos de aprendizagem, de forma a garantir uma assimilação de 
conteúdos ao ritmo de cada um. Importa, pois, estar atento a todos os recursos que possam 
potenciar boas práticas educativas e permita a igualdade de oportunidades e ritmos dos 
alunos. Uma das soluções pode passar pela “Tecnologia Assistiva, atualmente designada 
“Produtos de Apoio”, refere-se a qualquer produto, (incluindo dispositivos, equipamentos, 
instrumentos, tecnologia e software), especialmente produzido ou geralmente disponível, para 
prevenir, compensar, monitorizar, aliviar ou neutralizar as incapacidades, limitações das 
atividades e restrições na participação (Norma ISO 9999:2007).” (Ramos et al., 2012) 
Cada vez mais a comunidade educativa reconhece que estes dispositivos, como o IPad, 
são facilitadores na inclusão dos indivíduos e permitem a realização de atividades em 
contexto real e simultânea captação de áudio e vídeo para posterior consolidação de 
aprendizagem em sala de aula. Tal como indicam as autoras, Melhuish e Falloon (2010) 
afirmam que o IPad poderá constituir o dispositivo de eleição para os alunos com NEE, devido 
ao seu tamanho e peso, o qual garante portabilidade, manuseamento e mobilidade. São 
referidas ainda a flexibilidade de tratamento do áudio, imagem e apresentação do texto. O 
IPad é, pois, considerado um instrumento pedagógico muito útil para alunos com NEE, no 
sentido que poderá aumentar a capacidade funcional dos alunos. Em síntese, o estudo 
apresentado neste artigo concluí que: 
- O IPad pode ser utilizado por indivíduos com NEE, contudo ficam algumas reservas 
para deficientes sensoriais (visão e audição)3;  
- A manipulação do iPad é possível em crianças com NEE e não está intrinsecamente 
ligada a uma faixa etária, mas às competências sensoriais destas; 
- O iPad proporciona o desenvolvimento do foro comunicativo, como imitar, aprender, 
ler entre outras.     
  
                                                                                                                                                                                        
dificuldades de aprendizagem na escola, que repitam continuamente anos escoares, que vivam em condições de extrema pobreza ou 
desnutridas, que sofram de abusos sexuais ou emocionais, ou que estão simplesmente fora do âmbito escolar por qualquer motivo que seja. 
(Perfetti & Tan, 1999). 
 
3 A adição de vibração no iPad abriria o leque à inclusão destes indivíduos. 
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iPad as a pedagogical device (Valstad & Rydland, 2010) 
De acordo com este artigo, o iPad é um dispositivo que poderá trazer benefícios no 
plano pedagógico e educacional; no entanto não está isento de algumas limitações.  
Como indicam os autores, a adoção de uma tecnologia no meio educacional deve ser 
efetuada com algum cuidado e poderá ser feita por substituição ou por transformação. A 
substituição implica a troca de um recurso existente por outro já presente no atual processo 
de aprendizagem (como exemplo, consideremos os atuais livros existentes que podem ser 
substituídos integralmente pelos documentos em PDF e que podem ser utilizados nas escolas 
com o iPad). A transformação é a forma como um recurso é manipulado, usado e ensinado. 
Neste contexto deveria ser avaliada a substituição de todos os livros didáticos no ensino pelo 
iPad em seu lugar alterando radicalmente a forma de aprender. 
O iPad pode, portanto, ser considerado como mais um elemento a utilizar nas 
estratégias de ensino, sendo, no entanto, fundamental que  todos os intervenientes 
compreendam as suas potencialidades o processo. Para a tecnologia funcionar 
pedagogicamente é fundamental que professores e alunos estejam familiarizados com os 
métodos e as formas de ensino. Por outro lado, e para uma inclusão integral, o iPad deve 
permitir a criação de um sistema no qual se promova a mobilidade, flexibilidade, 
portabilidade e capacidade de interagir em comunidade (estudantes e tutores), com 
preocupações no aumento da acessibilidade. 
Para os autores, a utilização do iPad pode inclusivamente ser explorada à luz da 
proposta de Price et al. (2003) que disponibilizaram um modelo de uma “framework” 
conceptual para suporte do ensino colaborativo em rede. Este modelo demonstra que as 
novas tecnologias de comunicação e a computação móvel abrem as portas a novas 
oportunidades e novas interações colaborativas e possibilitam a exploração de diferentes 
tipos de ensino. 
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FIGURA 2 - Extended framework of collaboration. Image courtesy of  [Price et al., 2003] 
 
Na experiência de ensino apresentada no modelo há uma 1ª fase no exterior com 
recurso a “walkie-talkies” para uma colaboração remota. Os PDA’s são usados com propósitos 
de georreferenciação e tracking dos alunos. Numa 2ª fase, em ambiente de sala de aula, os 
alunos partilham os computadores onde consolidam os conhecimentos em conjunto das 
experiências no exterior em contexto real. Finalmente, numa 3ª fase, regressa-se ao exterior 
para experimentar e aplicar o discutido em sala de aula. 
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Como complemento ao modelo apresentado anteriormente, é apontado um conjunto 
de fatores que podem contribuir para um modelo pedagógico educacional quando é utilizada 
como ferramenta tecnológica o iPad. 
 
FIGURA 3 - How the iPad can help create and contribute in a classroom indicated by the direction of the arrows 
 
Em síntese, os fatores determinantes para uma utilização com sucesso em sala de aula 
de iPads são os seguintes: integração pedagógica da tecnologia nos critérios definidos para o 
curso; nível de modelação no uso das ferramentas pedagógicas; tutores e alunos manterem 
um “feedback” regular durante a formação; e escolha apropriada dos dispositivos móveis e do 
software. 
Em consonância com os autores, podemos concluir que, com a utilização da tecnologia 
móvel e novas políticas pedagógicas educacionais, a forma como as aprendizagens 
convencionais são hoje ministradas podem ser alteradas para padrões de ensino em que é da 
responsabilidade dos educadores não só escolher a tecnologia para os alunos, mas contribuir 
para a sua continua experiência de aprendizagem e garantir que vai cumprindo todos os 
objetivos colocados. 
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Literature review in Mobile Technologies and learning  (Futurelab et al., 2004) 
Esta revisão proporciona uma visão do presente e do futuro dos desenvolvimentos 
nesta área tecnológica educativa. A visão alternou de um ambiente de “mobile learning” 
isolado e estático, para uma ambiente rico de ensino colaborativo, onde tutores e estudantes 
aprendem e trocam experiências, independentemente do local onde se encontram e do 
dispositivo móvel utilizado.  
Com efeito, o mundo, como o conhecemos, é cada vez mais um ambiente móvel, onde 
telemóveis, computadores e tablet’s cada vez mais são portáteis e possibilitam a conexão à 
internet em qualquer lugar. As tecnologias móveis tendem a estar incorporadas em todos os 
dispositivos móveis e serem omnipresentes. 
Neste artigo é apresentada uma matriz para classificar as tipologias de tecnologias 
móveis: portátil, móvel, partilhada e estática, conforme quadro abaixo. 
 
 
FIGURA 4 – Divisão dos vários tipos de tecnologia 
O quadro classifica as tecnologias móveis usando as 4 dimensões:  
O 1º quadrante mostra os dispositivos que se podem classificar de pessoal e móvel. A 
natureza destes dispositivos é para um único utilizador o que lhe dá o titulo de Pessoal; no 
entanto a informação pode ser facilmente partilhada e, dada a sua portabilidade, pode ser 
levada para qualquer lugar. 
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Dadas algumas tecnologias serem menos portáteis, o 2º quadrante exibe outras 
interações pessoais de ensino. Existem dispositivos individuais com pouca ou nenhuma 
portabilidade que respondem anonimamente a questões de escolha múltipla, administrado 
por um professor ligado a um servidor central. 
O 3º quadrante mostra tecnologias que dão aos utilizadores experiências de ensino, no 
entanto estes dispositivos não são amovíveis. Temos como exemplo os quiosques interativos 
e museus interativos.  
O 4º quadrante mostra que, para existir uma partilha de interações, os dispositivos 
devem ser maiores e menos portáteis. Como exemplo temos os quadros interativos em sala 
de aula e ecrãs grandes para possibilitar a videoconferência e a partilha do conhecimento. 
 
O artigo sublinha ainda que, num futuro próximo, cada vez mais os dispositivos terão 
potencialidades tecnológicas de promoção da mobilidade tais como tecnologias de 
georreferenciação e  “context-awareness”, tendo estas soluções um grande impacto no 
ensino. Os desafios para os tutores e alunos vão passar por se adaptarem a um novo padrão 
de ensino colaborativo, onde as experiências e o conhecimento estão acessíveis a todos. 
 
 Usability of IPad Apps and websites (Budiu & Nielsen, 2011) 
De acordo com este estudo, a usabilidade de dispositivos tablet deve ser cuidada por 
forma a garantir uma boa navegação e utilização, tendo existido vários problemas conhecidos 
com a usabilidade do primeiro iPad: tToque e leitura assimétrica; sites de difícil utilização; 
áreas de toque muito pequenas; ativação acidental; dificuldades no processo de inserção de 
texto. Importa, pois, refletir sobre questões de usabilidade centradas nestes dispositivos, 
considerando a diversidade de tarefas que os utilizadores efetuam no iPad: jogar jogos, 
consultar correio eletrónico, participar em redes sociais, visualizar vídeos, ler notícias, navegar 
na internet e comprar nos sites de e-commerce (ainda que grande parte dos utilizadores 
refiram que é mais fácil efetuar compras através de um portátil). 
De acordo com os autores, as principais aprendizagens de usabilidade observando as 
experiências do primeiro iPad são as seguintes: quando os alvos de toque estão muito juntos 
é provável clicar no sítio errado; os utilizadores não sabem que existem áreas de toque 
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enquanto não tocarem nessas zonas; escrever no iPad não era muito entusiasmante, 
considerando a área que o teclado ocupa e os problemas de feedback das teclas clicadas; 
importa tentar minimizar os inputs do utilizador e utilizar, sempre que possível, estratégias de 
inserção de texto com autocomplete (por exemplo, ao colocar o código postal, apresentar 
uma lista com as localidades e colocar automaticamente o código); recorrer ao histórico e 
permitir aos utilizadores selecionar informação escrita anteriormente; repensar as estratégias 
de ‘Popovers’ verticais e horizontais com scroll de uma extensão grande de opções. 
 
1)  
 
FIGURA 6 – ‘Popovers’ horizontais 
 
Em síntese, e de acordo com os autores, as melhores estratégias para criar interfaces e 
paradigmas de interação com níveis elevados de usabilidade no contexto de aplicações para 
iPad são as seguintes:  
 “Swiping Gestures”: fornecer sinais visuais, como setas e dicas, que criar mecanismos 
de orientação e a navegação; dar espaço suficiente aos ecrãs/páginas de forma que seja 
possível deslizar para qualquer um dos lados; evitar ocupar os ecrãs/páginas com ‘carousels’ e 
outras funcionalidades que criem confusão visual. 
Toques acidentais e botão voltar: atendendo a que os toques acidentais acontecem 
regularmente e frequentemente perde-se a noção do écran em que se está,  é indispensável a 
existência de um botão voltar na barra de navegação. 
FIGURA 5  - ‘Popovers’ verticais 
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“Carousels”: não são apropriados para longas listas (sejam horizontais ou verticais), não 
devendo ser utilizados “Carousels” multidimensionais sob pena dos utilizadores perderem a 
noção do item clicado. 
Orientação:  a informação deve ser apresentada na horizontal e na vertical, mantendo o 
mesmo nível de página e de conteúdo. Um truque para manter a consistência da informação 
nos dois sentidos de orientação será procurar o final dos parágrafos e efetuar ai a quebra na 
apresentação da informação. 
“Download time”:  mostrar sempre uma barra de progresso no “download”; está 
estimado em cerca de 20 segundos o tempo que o utilizador mantém a atenção num 
“download”. Após este tempo a sua atenção será dispersa por outras tarefas, pelo que deve 
ser ponderada uma forma de ocupar o utilizador enquanto o download é efetuado que 
podem passar por apresentar um ‘preview’ do conteúdo ou mostrar dicas e instruções do que 
está a ser descarregado;  
“Launch screens”: não usar animações, sons e vídeos quando as aplicações arrancam. 
Instruções e Dicas: as instruções devem ser claras, curtas, simples e focadas com cada 
momento. 
“Workflow”: os controlos que estão relacionados com uma tarefa devem estar 
agrupados e refletir a sequencia das ações na tarefa; o fluxo de tarefas deve começar na 
tarefa principal. 
Barra de navegação: deve conter uma barra dos conteúdos ’linkados’ e os ‘links’ devem 
levar diretamente aos conteúdos do ecrã/página. 
“Slide and Page viewer”: Não utilizar múltiplos esquemas de navegação na mesma 
aplicação, seja a orientação vertical ou horizontal. 
 
Utilização dos Smartphones e avanços na utilização dos Tablet’s (Farago, 2012) 
Este relatório traça o caminho que os smartphones percorreram até agora está a ser 
percorrido pelos tablets desde o final do ano 2012, sublinhando a forma como os tablets 
estão a transformar a vida social dos utilizadores em casa e no local de trabalho e 
concentrando-se no comportamento de preferência dos consumidores entre os tablets e os 
Smartphones (Farago, 2012). 
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Tendo como base um gráfico de Setembro de 2012 da Flurry Analitics, este estudo 
oferece uma comparação detalhada entre o smartphone e os tablets, tendo como variáveis o 
sexo, idade, o tempo de uso e afinidade com os dispositivos (Farago, 2012). 
 
Algumas considerações que se poderão aferir destes gráficos: 
- A idade média dos utilizadores de smartphones é mais baixa do que os utilizadores de 
tablets (30 anos – 34 anos); 
- Na diferença de género, a diferença no uso dos tablets é praticamente igual entre 
Homens e Mulheres; no entanto há uma pequena diferença no uso de smartphones - os 
Homens usam mais 12% do que as Mulheres; 
- No horário laboral os smartphones levam uma ligeira vantagem relativamente aos 
tablets e no horário nobre, onde as famílias se juntam à noite, a utilização dos tablets tem 
mais utilização; 
- Os utilizadores usam mais frequentemente as aplicações em smartphones (12,5%) em 
comparação como uso frequente dos tablet’s (9,5%); 
FIGURA 7 - Comparação detalhada entre o smartphone e os tablet’s 
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- Em contrapartida os utilizadores usam mais minutos por sessão os tablets (8,2) em 
comparação com o uso dos smartphones (4,1). 
 
W3C – standard de inclusão para todos (NE e não NEE) (W3C, 1994) 
 
O W3C, ou World Wide Web Consortium, fundado por Tim Berners-Lee em 1994, é um 
consórcio internacional responsável pela criação de standards e políticas organizacionais 
sobre acessibilidade na web e na computação em geral. Esta organização tem o compromisso 
de garantir a inclusão de todos, principalmente pessoas com deficiência. Para tal criou 
“standards” e linhas mestras orientadoras na criação de páginas Web e de aplicações (W3C, 
1994). 
 
No contexto do presente trabalho destacamos os seguintes documentos do W3C: 
MWBP (Mobile web best pratices) – É um documento com orientações e especificações 
relativamente à forma como os conteúdos são mostrados nos dispositivos móveis. O 
objetivo principal é que todos acedam à mesma informação independentemente das suas 
limitações ou dispositivos onde acedem, proporcionando uma boa experiência de 
navegação . As recomendações referem-se ao conteúdo entregue nos dispositivos móveis, 
e não aos processos utilizados na sua criação. Este standard é dirigido a programadores, 
web designers e gestores de conteúdos (W3C, 1994). 
Na norma WCAG (Web Content Accessibility Guidelines 2.0) regula a acessibilidade dos 
recursos e está organizada em quatro pilares basilares: Percetibilidade; Operacionalidade; 
Compreensão; Robustez (Caixinha, 2012).   
 
MWABP (Mobile Web Application Best Practices Cards) é um documento  que pretende 
dar orientações para o desenvolvimento de aplicações web móveis, com conteúdos 
multimédia ricos e dinâmicos. O objetivo principal é proporcionar uma excelente 
experiência para o utilizador, alertando para desenhos que poderão ser prejudiciais na sua 
utilização (W3C, 1994). 
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2.3.2 Aplicações educativas de apoio aos alunos com Trissomia 21 
 Muitas são as aplicações criadas no âmbito das NEE, especificamente para 
crianças com Trissomia 21; no entanto essas aplicações são mais escassas quando nos 
referimos a jovens adultos com TR21. O quadro seguinte, apresentado nas próximas 
páginas, apresenta alguns exemplos de aplicações que correm em dispositivos moveis 
como tablet’s e smarthphones e que podem ser utlizadas por estes públicos. 
Globalmente, tratam-se de aplicações dedicadas a incentivar as capacidades 
funcionais, sociais e cognitivas dos seus Utilizadores.  
Não menos importantes são as aplicações dedicadas a complementar o 
conhecimento das pessoas que acompanham todos os indivíduos com NEE. Os mitos e 
crenças generalizados sobre os indivíduos com deficiências, não ajudam estes a 
contribuir para a aquisição de novas competências. Para tal, apresenta-se uma 
aplicação e um livro online que pode ajudar a perceber melhor tudo o que rodeia os 
indivíduos com Trissomia 21.  A este propósito, e a título de exemplo, importa citar 
duas referencias: o “DOWN’S SYNDROME – THE BIOGRAPH”4, uma biografia geral 
sobre a Trissomia 21 que pode ser integralmente lida em dispositivos móveis; e o 
GRACIE’S WORLD5, a versão atualizada da história/blog da Graci (uma criança com T21) 
para dispositivos móveis.  
 
 
   
 
 
 
 
 
                                                          
4https://play.google.com/store/apps/details?id=com.digimediaapps.Down_s_SyndromeThe_Biography&feature=search_result, 
acedido em 15-1-2013 
5 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cole.gracis&feature=search_result, acedido em 15-1-2013 
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Aplicação Descrição Atividades Níveis de Ensino 
 
PUPPET PALS 
 
Aplicação que poderá ser incluída no ensino para desenvolvimento da criatividade 
e das capacidades funcionais e sociais. 
O Puppet Pals HD permite criar animações, ao movimentar as personagens nas 
paisagens escolhidas, e com recurso à gravação do áudio criar histórias e vídeos 
muito interessantes e divertidos. 
 
http://www.youtube.com/watch?v=FYUx7QVXXX4 acedido em 15-12-2012 
o Comunicação 
o Desenvolvimento 
das competências 
socais e funcionais 
 
o pré-escolar 
o 1º ciclo 
o 2º ciclo 
o adulto 
POTTY TIME
 
Múltiplas tarefas básicas visuais para controlar as tarefas em contexto real, 
acompanhados pelos seus tutores. 
De entre as tarefas existentes destaca-se: Receber um telefonema, Ler um livro 
juntos, Assistir a um vídeo em conjunto, Jogar um jogo juntos, Criar um desenho,  
ou Imprimir um desenho  
 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.twolittlehands&feature=related_
apps acedido em 15-12-2012 
o Comunicação 
o Desenvolvimento 
das competências 
socais e funcionais 
o Acompanhamento 
da TR21 
 
o Pré-escolar 
o 1º ciclo 
 
 
TABELA 1 - Quadro comparativo do Estado de Arte das Aplicações para TR21 
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Aplicação 
 
Descrição Atividades Níveis de Ensino 
 
GOING SHOPPING 
SOCIAL STORY 
 
Direcionado para crianças em idade pré-escolar e escolar com TR21, apresenta 
uma ferramenta visual simples direcionada para crianças que têm comportamentos 
menos adequados  em lojas, causados por quererem escolher um brinquedo ou 
tentar adquiri-lo a todo o custo. A aplicação pode ser usada para mostrar às 
crianças, antes de entrar numa loja, se eles podem ou não escolher um brinquedo.  
Há também instruções para usar o aplicação e uma história social que explica o 
comportamento a ter nas compras. 
 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.TouchAutism.GoingShopping&f
eature=search_result acedido em 15-12-2012 
 
o Comunicação 
o Acompanhamento 
da TR21 
 
o Pré-escolar 
o 1º ciclo 
 
CALM COUNTER 
 
 
Ferramenta visual e de áudio para ajudar os utilizadores a acalmarem-se em 
situações de ansiedade ou nervosas. A aplicação inclui uma história social sobre a 
ansiedade, em áudio / visual e outras ferramentas para relaxamento. 
 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.TouchAutism&feature=search_re
sult acedido em 15-12-2012 
 
 
o Comunicação 
o Auto Controlo 
 
o pré-escolar 
o 1º ciclo 
o 2º ciclo 
o adulto 
PLAPHOONS 
 
 
Destinado a pessoas com dificuldades motoras ou na fala, é um programa 
freeware onde o utilizador ao digitalizar uma palavra ou frase, pode ouvir o que 
escreveu. 
 
http://kit2008.wordpress.com/2008/01/28/plaphoons/ acedido em 15-12-2012 
 
o Comunicação 
o Desenvolvimento da 
linguagem. 
 
o pré-escolar 
o 1º ciclo 
o 2º ciclo 
o adulto 
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Aplicação Descrição Atividades Níveis de Ensino 
 
MOTION MATH 
 
 
Para alunos desde o 1º ciclo, a aplicação é um jogo de matemática em movimento 
que estimula a aprendizagem das frações como uma experiência envolvente e 
divertida. 
 
 http://www.youtube.com/watch?v=hmm0D90vcYI acedido em 15-12-2012 
o Desenvolvimento 
das competências 
funcionais e 
cognitivas 
o Acompanhamento 
da TR21 
 
o 2º ciclo 
o adulto 
JABTALK
 
 
 
JABtalk é uma aplicação para ajudar crianças e adultos com dificuldades em 
comunicar. Através da combinação de voz personalizada e imagens com um 
interface extremamente simples, trata-se de uma ferramenta de comunicação 
aumentativa, originalmente concebida para crianças com NEE mas que pode ser 
utilizada por jovens com TR21, pacientes com AVC, entre outros. 
 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jabstone.jabtalk.basic  acedido 
em 15-12-2012 
o Desenvolvimento 
das competências 
sociais e cognitivas 
o Acompanhamento 
da TR21 
 
o pré-escolar 
o 1º ciclo 
o 2º ciclo 
o adulto 
TABELA 2  - Quadro comparativo do Estado de Arte das Aplicações para TR21 
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2.3.3 Dispositivos e Modalidades de Interação 
Existem diversas modalidades de interação Homem-Máquina (teclados, ratos, joysticks 
e, mais recentemente, soluções como o Kinect, ou a WII, entre outras). Com efeito, a 
tendência na forma de interagir com qualquer dispositivo alterou-se radicalmente e os 
dispositivos estão cada vez mais preparados para absorver o meio ambiente e a perceção do 
que os rodeia.  
Este novo paradigma está, na atualidade a ser cada vez mais adotado por todas as 
“software houses”, programadores e designers, na medida em que muitas são as vantagens 
que têm sido demonstradas pelas experiências feitas com as interfaces “touch” e a interação 
gestual e áudio. 
Tomemos o exemplo do Kinect e da WII que, pela capacidade de captar gestos, 
movimentos e pessoas, apresentam potencialidades muito interessantes no campo da 
interação, nomeadamente para a área das NEE (Antle, Marshall, & van den Hoven, 2011). 
O quadro que se apresenta nas próximas páginas sintetiza as soluções de dispositivos 
de interação que importa analisar no contexto do presente trabalho. 
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Dispositivo Descrição MOBILIDADE INTERAÇÃO 
 
TABLET
 
 
No ano de 2012 ocorreu uma explosão na utilização dos Tablets. 
Com múltiplas configurações e formatos, estes dispositivos podem 
ser uma ferramenta muito interessante para indivíduos com TR21, 
na medida em que, com um plano pedagógico adequado, 
possibilitam a utilização desta ferramenta em contexto real no 
exterior e, ainda, uma partilha de experiências em sala de aula. 
A sua mobilidade, versatilidade e facilidade de interação fazem 
destes equipamentos excelentes dispositivos para o ensino. 
 
 
 
o Comunicação Web 
o Mobilidade elevada 
 
 
o Touch screen 
 
SMARTPHONE
 
 
A massificação dos telemóveis e smartphones é uma realidade e 
dada a sua portabilidade estes são dispositivos que poderão ser 
elementos de suporte e acesso à informação em qualquer lugar por 
indivíduos com TR21, desde que sejam desenvolvidas aplicações 
para apoio em todas as situações (aprendizagem, realização de 
tarefas e ajudar a ultrapassar as suas dificuldades tais como pânico 
e ansiedade)  
 
 
o Comunicação Web 
o Mobilidade muito elevada 
 
 
o Touch screen 
o Teclado auxiliar (alguns 
modelos) 
o Pequeno demais em 
algumas tarefas 
(desvantagem)  
 
TABELA 3 - Quadro comparativo dos dispositivos e modalidades de interação 
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Dispositivo Descrição MOBILIDADE INTERAÇÃO 
 
COMPUTADOR PORTATIL
 
 
Dispositivos que estão presentes no dia-a-dia, no lazer, no trabalho 
e no apoio ao ensino. Os Portáteis vieram substituir os 
computadores desktop, oferecendo mais portabilidade com a mesma 
eficiência. Apesar de ser um equipamento que oferece alguma 
mobilidade, pretende incluir funcionalidades avançadas, tendo 
funções de espectro mais limitativo quando falamos de mobilidade e 
portabilidade em comparação  com os tablets ou smartphones, 
 
 
o Comunicação Web 
o Mobilidade boa 
o Pesado demais para 
algumas tarefas 
(desvantagem)  
 
 
o Teclado  
o Rato 
 
TABLET’S NOVA 
GERAÇÃO 
 
 
Uma nova geração de tablets começam a aparecer, com teclados 
destacáveis, que junta a mobilidade e interação do multi-touch à 
facilidade de interação do teclado em algumas operações (Corning, 
2012). 
 mobilidade, portabilidade e versatilidade têm aqui também ganhos 
acrescidos (Corning, 2012). 
 
 
 
 
 
o Comunicação Web 
o Mobilidade excelente 
o Versatilidade excelente 
 
o Multi-Touch 
o Teclado auxiliar 
destacável 
 
TABELA 4 - Quadro comparativo dos dispositivos e modalidades de interação 
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Dispositivo Descrição MOBILIDADE INTERAÇÃO 
 
O FUTURO 
 
 
O futuro da computação e da comunicação adivinha-se breve num 
cenário em que tudo poderá comunicar com tudo (ex. computadores, 
eletrodomésticos, carros, bicicletas, vestuário, etc). O vidro e 
superfícies sensíveis ao toque, no futuro, ativarão circuitos 
eletrónicos e realizarão diversas tarefas complexas. Toda esta 
informação fluirá em redes de comunicação elevadas o que permitirá 
novos desafios nessa área.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
o Comunicação entre 
objetos total 
o Mobilidade ilimitada 
 
 
o Touch screen 
o NUI (Natural User 
Interface) 
 
TABELA 5 – O futuro da interação
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3. ABORDAGEM METODOLÓGICA  
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3.1 Objetivos e Finalidades 
Do ponto de vista metodológico, e conforme já referido, o trabalho aqui 
apresentado foi guiado pelos seguintes objetivos, tendo os 5, 6, 7 e 8 sido 
desenvolvidos em articulação com o já referido trabalho de doutoramento da 
colega Sofia Reis. 
1. Compreender as especificidades dos jovens com Trissomia 21, em particular 
no que respeita à aprendizagem das competências funcionais e sociais;  
2. Fazer o levantamento do estado da arte da utilização das TIC por parte dos 
jovens portadores de Trissomia 21; 
3. Compreender o estado atual dos diapositivos tecnológicos móveis; 
4. Sistematizar e caraterizar as app’s móveis atualmente disponíveis, 
especificamente desenhadas para Trissomia 21 e/ou na área das competências 
funcionais e sociais; 
5. Especificar uma aplicação móvel de promoção da aprendizagem de 
competências funcionais e sociais dos jovens com Trissomia 21; 
6. Validar a especificação realizada; 
7. Prototipar a APP; 
8. Validar e testar o protótipo desenvolvido. 
 
Pensamos que atingidos estes objetivos, conseguiremos contribuir para a 
melhoria dos processos ensino aprendizagem dos jovens com Trissomia 21, em 
particular no que respeita às competências funcionais e sociais, pelo que 
definimos como principais finalidades deste estudo: apresentar um contributo 
válido para os formadores e famílias destes jovens; apoiar as suas vivências 
quotidianas, autonomia e futura empregabilidade. 
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3.2 Modelo de Análise e Pergunta de Investigação 
Na procura de delinear uma estratégia metodológica de apoio à realização 
do trabalho que tínhamos em mãos, começamos por definir uma Pergunta de 
Investigação, que abaixo de apresenta, e, a partir desta, por compor um Modelo 
de Análise (Campenhoudt, 2008). Este modelo de análise parte dos principais 
conceitos presentes na pergunta (Meios Digitais, Aprendizagem de 
Competências Funcionais e Sociais e Jovens com Trissomia 21) e apresenta, 
para cada um deles, as respetivas dimensões e indicadores. 
Questão de Investigação: 
Como apoiar, por recurso a meios digitais, a aprendizagem de competências 
funcionais e sociais dos jovens com Trissomia 21? 
Conceitos Dimensões Indicadores 
MEIOS DIGITAIS 
 
SUPORTE FISICO (ex. 
Tablets, smartphones, portáteis, 
etc.) 
- MOBILIDADE 
- PORTABILIDADE 
- ADAPTAÇAO AO CONTEXTO 
FUNCIONALIDADES - SUPORTE APLICAÇÕES EDUCATIVAS 
- POSSIBILIDADE REGISTO AV 
- POSSIBILIDADE DE GEOREFERENCIAÇÃO E 
REGISTO DE PERCURSOS 
- COMPATIBILIDADE COM SOLUÇÕES WEB 
BASED 
- FACILIDADE DE ADAPTAÇÃO DOS CONTEUDOS 
ACESSIBIIDADE E 
USABILIDADE 
- FACILIDADE DE INTERAÇÃO 
- POSSIBILIDADE DE PERSONALIZAÇÃO E 
ADAPTAÇÃO 
- ADAPTAÇÃO AO CONTEXTO 
APRENDIZAGEM DE 
COMPETENCIAS 
FUNCIONAIS E SOCIAIS 
 
DEPENDENTE DAS 
ESPECIFICIDADES DE 
CADA JOVEM 
- CONTEXTUALIZAÇÃO EM AMBIENTES REAIS 
- AJUSTE ÀS ESPECIFICIDADES E VIVENCIAS DE 
CADA JOVEM 
- ACOMODAÇÃO DE VÁRIOS NIVEIS DE 
AUTONOMIA NAS ATIVIDADES REALIZADAS 
INDEPENDENTE DO 
CONTEXTO FORMAL DA 
SALA DE AULA 
 
- OPERACIONALIZAÇÃO EM CENÁRIOS DE 
MOBILIDADE 
- SUPERVISÃO DAS ATIVIDADES REALIZADAS EM 
CONTEXTOS DE MOBILIDADE (PERCURSO) 
TRANSVERSALIDADE AOS 
DIFERENTES CONTEXTOS 
- CONSOLIDAÇÃO EM SALA DE AULA E COMA A 
FAMILIA 
JOVENS COM 
TRISSOMIA 21 
 
CARATERISTICAS 
 
- LITERACIA DIGITAL 
- CONTEXTO ESCOLAR 
- CONTEXTO FAMILIAR 
- ESTRATEGIAS E MODALIDADES DE 
APRENDIZAGEM 
- VIVENCIAS QUOTIDIANAS 
 
TABELA 6 – Modelo de Análise 
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A partir do modelo de análise, e partindo da Pergunta de Investigação, 
foi possível enunciar a nossa Hipótese:  
 
A promoção da aprendizagem de competências funcionais e sociais dos 
jovens com Trissomia 21 pode ser feita através de aplicações móveis que 
permitam trabalhar e consolidar essas competências em cenários de 
mobilidade e em contexto real. 
3.3 Etapas, Participantes e Instrumento de recolha de dados 
Com vista a uma melhor compreensão dos passos metodológicos que 
estavam implicados neste trabalho, foi estruturada uma tabela, que se apresenta 
nas páginas seguintes, e que apresenta e descreve, para cada Etapa prevista, 
os respetivos Participantes envolvidos, as Técnicas e Instrumentos utilizados e o 
contexto Temporal para o seu desenvolvimento. 
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ETAPAS PARTICIPANTES TECNICAS E INSTRUMENTOS TEMPO 
Redação 
Redação do Enquadramento Teórico Investigador o Pesquisa na Internet em Repositórios Académicos 
o Artigos científicos 
o Pesquisa na Biblioteca  
o Sites conceituados sobre o tema abordado 
12 semanas 
Redação do capítulo da Metodologia Investigador  12 semanas 
Escrita da dissertação Investigador o Pesquisa na Internet em Repositórios Académicos 
o Artigos científicos 
o Pesquisa na Biblioteca  
o Sites conceituados sobre o tema abordado 
39 semanas 
Estudo da T21 
Compreender as especificidades dos jovens com 
Trissomia 21 em particular no que respeita à 
aprendizagem das competências funcionais e sociais  
 
Investigador 
o Pesquisa na Internet em Repositórios Académicos 
o Artigos científicos 
o Pesquisa na Biblioteca  
o Sites conceituados sobre o tema abordado 
2 semanas 
Fazer o levantamento do estado da arte da utilização das 
TIC por parte dos jovens portadores de Trissomia 21 
 
Investigador 
o Pesquisa na Internet em Repositórios Académicos 
o Artigos científicos 
o Pesquisa na Biblioteca  
o Sites conceituados sobre o tema abordado 
12 semanas 
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ETAPAS PARTICIPANTES TECNICAS E INSTRUMENTOS TEMPO 
Estudo dos dispositivos tecnológicos móveis 
Compreender o estado atual dos dispositivos tecnológicos 
móveis 
 
Investigador 
 
o Pesquisa na Internet em Repositórios Académicos 
o Journals, Autores e Artigos científicos 
o Sites conceituados sobre o tema abordado 
o Experimentação e teste de App’s disponiveis 
6 semanas 
Sistematizar e caraterizar as app’s móveis atualmente 
disponível, especificidades desenhadas para Trissomia 21 
e/ou na área das competências  funcionais e sociais. 
 
Investigador 
 
o Pesquisa na Internet em Repositórios Académicos 
o Journals, Autores e Artigos científicos 
o Sites conceituados sobre o tema abordado 
o Experimentação e teste de App’s disponíveis 
6 semanas 
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ETAPAS PARTICIPANTES TECNICAS E INSTRUMENTOS TEMPO 
Prototipagem 
Levantamento das necessidades do público-alvo Investigador 
Professora de Ensino 
Especial (Sofia Reis) 
o Inquérito por entrevista 
 
Especificar uma aplicação móvel de promoção da 
aprendizagem de competências funcionais e sociais dos 
jovens com trissomia 21 
Investigador 
 
 
o Lista de requisitos funcionais 
16 semanas 
Prototipagem de baixa fidelidade 
Investigador 
o Papel – Ferramenta de Autor 
 
Validar a especificação realizada e o Prototipagem de 
baixa fidelidade 
Investigador 
Professora de Ensino 
Especial (Sofia Reis) 
o Design participativo 
o Sessões de avaliação do protótipo de baixa 
fidelidade utilizando Cognitive Walkthrough 
2 semanas 
Prototipar a APP Investigador 
 
 
o Prototipagem 
 
12 semanas 
Validar e testar o protótipo desenvolvido Investigador 
Professora de Ensino 
Especial (Sofia Reis) 
Jovens com TR21 (a 
definir) 
o Design participativo 
o Sessões de avaliação do protótipo 
utilizando Cognitive Walkthrough 
o Observação + registo vídeo + possível 
registo dinâmico do uso dos dedos, 
2 semanas 
Analise e discussão dos dados Investigador 
 
o Análise estatística e quantitativa e 
qualitativa 
8 Semanas 
 
TABELA 7 - Etapas, Participantes e Instrumento de recolha de dados 
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4. PROTÓTIPO D@ILY – 
ESPECIFICAÇÃO DO PROJETO 
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4. Estudo realizado - o protótipo D@ily 
4.1 Conceito 
Atendendo ao levantamento teórico realizado e ao enquadramento do trabalho 
desta dissertação no desafio lançado pelo já referido projeto do Programa Doutoral 
em Multimédia em Educação, estabeleceu-se que a aplicação a prototipar, designada 
de D@ily, iria dar apoio à realização de atividades e tarefas de natureza funcional, 
prevendo o o acompanhamento dos tutores (professores e família). 
4.2 Especificação de requisitos funcionais  
O protótipo D@ily6  centrou a especificação de todo o projeto com base no 
levantamento das necessidades do público-alvo. Para tal, recorremos a uma 
entrevista, para avaliar e estruturar a conceptualização da aplicação a criar, aplicada à 
Drª Sofia Reis, Professora do Ensino Especial e coordenadora de um grupo de ensino 
especial, que trabalha diretamente com crianças e jovens com este défice cognitivo. 
O guião utilizado para apoiar a condução desta entrevista encontra-se disponível 
no anexo (ANEXO 1-TRA). 
A análise da transcrição feita permite concluir que: 
- um jovem com TR21 aprende e participa nas tarefas com os colegas da mesma 
idade, pese embora o seu défice cognitivo; 
- é necessário recorrer à repetição das tarefas e torna-se profícuo o treino destes 
exercícios com os colegas, já que estes alunos aprendem bem por observação; 
- a tecnologia é um fator de motivação, na medida que os níveis de concentração 
aumentam, ainda que estes níveis dependam do trabalho proposto; 
- as competências funcionais e sociais destes jovens devem sempre ser 
particularizadas a cada indivíduo; estes, com maior ou menor dificuldade, 
acabam por atingir um nível de competências funcionais igual aos jovens da 
mesma idade, apesar de apresentarem limitações na leitura de textos ou na sua 
elaboração;   
                                                          
6
 Aplicação Web disponível em http//www.paulojorgemoreira.net    - utilizador:1  -  Palavra passe: 1 
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- o saber estar nos diferentes contextos e a melhor atitude a ter em determinada 
situação deve ser a base de incidência do treino funcional destes jovens. Para 
garantir um nível de concentração máximo, as aplicações devem ter muitos 
elementos multimédia com som, imagem, vídeo e animação, pelo fascínio que 
têm pelo movimento e cor. 
- as principais limitações nas interações com dispositivos “touch”, são derivadas 
às características das mãos e dedos, no entanto ultrapassáveis com persistência 
nos exercícios com estes equipamentos. Para colmatar algumas dificuldades, as 
aplicações devem ter botões e zonas de toque grandes para facilitar o toque. 
- na construção de uma aplicação nesta área, as atividades que constituem uma 
mais-valia relacionam-se com as competências funcionais e com a 
aprendizagem que podem trazer para uma vida futura. 
- o saber estar é igualmente uma preocupação pois é espectável que tenham de 
ter comportamentos ajustados aos diferentes contextos. 
 
A análise dos dados recolhidos nesta entrevista permitiu ainda compreender que a 
aplicação a prototipar deveria ser estruturada com base em três fases distintas que se 
complementam. A preparação de um cenário em sala de aula ou no seio familiar é 
fundamental, na medida que prepara o jovem para os procedimentos e as 
adversidades que poderá encontrar em contexto real. O jovem encontra-se agora em 
condições de executar as atividades propostas, durante o cenário/evento que lhe está 
atribuído. Finalmente, a aplicação deverá revisitar as atividades efetuadas após o 
evento, com a finalidade de serem desenvolvidas atividades curriculares com 
exercícios apropriados ao cenário criado. 
A participação dos familiares e professores neste processo é essencial, pois são 
estes que melhor compreendem as barreiras e dificuldades de integração destes 
jovens e que melhor podem contribuir na sua inclusão na sociedade formatada com 
princípios, procedimentos e regras.  
   Com a entrevista compreendemos ainda que o protótipo deverá atingir 
resultados baseados em pressupostos e funcionalidades que devem estar integradas, 
tais como:  
o Menu de orientação fácil; 
o Baseado em imagem, áudio e texto; 
o Botões grandes e apelativos; 
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o Fomentar a autonomia dos jovens com tr21 nos vários cenários/eventos 
da vida, como é o caso da Ida ao Supermercado, da Viagem em 
Transportes Públicos, ou da Ida ao Cinema. 
4.3 Arquitetura do sistema e detalhes do processo de 
desenvolvimento 
a) Descrição geral 
A plataforma foi criada num princípio web-based e client-server. Está preparada 
com um interface GUI para fácil inserção de conteúdos por parte da família e 
professores através de qualquer dispositivo com acesso à internet. A base de dados 
ficará alojada num servidor web associado a um domínio. 
A Aplicação está dividida em três estados:  
1. ANTES (preparação do evento) que funcionará numa lógica de inserção 
de conteúdos pelos tutores; apesar de funcionar num smartphone ou 
num tablet, será aconselhável efetuar este procedimento num 
computador;  
2. DURANTE (realização do evento) O jovem realizará os eventos 
previamente inseridos, interagindo numa plataforma móvel; durante a 
utilização, os dados funcionam off-line, ainda que seja de todo o 
interesse conexão à internet para algumas tarefas;  
3. APÓS (Consolidação de conhecimentos) a revisitação do evento por 
parte do jovem juntamente com os tutores poderá ser efetuada com 
recurso ao último cenário/evento. Deve ser utilizado um computador ou 
tablet com acesso à internet. 
 
A aplicação Web é constituída por duas grandes áreas: gestão e mobilidade. A 
área da Gestão é a área da aplicação para a criação e configuração dos cenários, 
eventos e tarefas. É neste contexto que se inserem os elementos multimédia como 
textos, imagens, vídeo, etc. A gestão deverá ser utilizada por pais, tutores e 
professores, pois são estes que melhor têm conhecimento das capacidades cognitivas, 
dificuldades de interação com o meio e relacionamento social dos jovens. A entrada 
na Gestão  é efetuada com um login de autenticação e cada utilizador tem um perfil 
com permissões e níveis de acesso ao D@ily. 
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A área da Mobilidade é a área da aplicação para o jovem utilizar em contexto 
real (durante os eventos). É apresentado um ecrã com o conjunto de cenários que 
foram disponibilizados ao jovem. Após selecionar o Cenário, este terá de escolher o 
Evento que pretende utilizar. Dentro de cada Evento será fornecido um conjunto de 
elementos multimédia, que o auxiliaram durante a execução de todas as Atividades.  
 
b) Componente técnica 
 
O protótipo desenvolvido é um sistema web-based, numa logica de cliente-servidor, 
com um modelo de camadas: 
 
o Camada de apresentação – a camada GUI (Graphical User Interface) permite a 
interação direta do utilizador com a aplicação e é através desta que os utilizadores 
podem efetuar consultas, alterar ou eliminar dados. 
o Camada de ligação ou intermédia – camada das funcionalidades e regras da 
plataforma. Esta camada permite criar um vínculo de ligação entre a camada de 
apresentação e a camada de dados. Todavia sempre que esta ligação estiver quebrada, 
o modelo não funcionará numa camada de ligação secundária, não assegurando o 
funcionamento offline da aplicação, neste desenho do protótipo. 
o Camada de dados – Camada de repositório das informações e dados e dos métodos 
executam, recebem e enviam as requisições para a base de dados. 
 
 
FIGURA 8 - Sistema web-based numa logica de cliente-servidor 
c) Tecnologias e Frameworks utilizadas 
Para adquirir um sistema versátil escalável e muito visual, recorreu-se a 
algumas Frameworks, Bibliotecas e linguagens de programação que constituem uma 
mais valia para o processo de desenvolvimento. 
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PHP (originalmente: Personal Home Page) é uma linguagem de programação 
para uso em desenvolvimento de aplicações que atuam do lado do servidor e gera o 
conteúdo dinâmico para a internet (Lerdorf, 1995). É uma linguagem que permite 
construir de forma dinâmica documentos HTML. O código é interpretado pelo módulo 
PHP no lado do servidor e é responsável por gerar a página web do lado do cliente.  
O MySql é um sistema de gestão de base de dados que utiliza a linguagem SQL 
como interface. A opção do uso deste sistema deve-se à fácil integração com PHP 
(Zawodny & Balling, 2008). 
No ClientSide foi utilizado JavaScript para suportar os elementos de sintaxe de 
programação estruturada e escrever funções incluídas em páginas HTML. O JavaScript 
corre localmente no “browser” do utilizador.  Por ser uma linguagem intermediária 
lógica da interface do utilizador, é suportada pela maioria dos “browsers” e representa 
a linguagem mais acessível para interação com as frameworks (Eich, 1995).  
Para complemento ao Javascript foi utilizado uma das suas mais famosas 
bibliotecas: O jQuery, desenvolvida para facilitar os scripts ClientSide que interagem 
com o HTML. Oferece várias funcionalidades como redução de código e a 
compatibilidade com a maioria dos browsers (Resig, 2006). 
 Foi utilizada a framework BootStrap por proporcionarem um ambiente 
amigável (GUI) e constituírem uma fácil integração com as linguagens ServerSide. 
O HTML5 versão 5 é uma linguagem de apresentação e estruturação de 
conteúdo para a Web, trazendo novas funcionalidades relativamente a versões 
anteriores, como suporte a mais recursos multimédia e novos aspetos relativos à 
acessibilidade. Esta Framework constitui uma modelos de processamento detalhado 
com implementações mais interoperáveis com novas funções sintáticas, como por 
exemplo tags de <áudio>, <vídeo>, <header> e integração de conteúdos SGV (Scalable 
Vector Graphics), linguagem XML para descrever de forma vetorial graficos 
bidimensionais de forma animada ou estática (W3C, 1994). Com efeito, o HTML5 tem 
grande potencial de programação em aplicações multiplataforma móveis (W3C). 
Outra Framework utilizada foi o BootStrap, constituída por uma coleção de 
ferramentas para websites e aplicações web. Contêm extensões de JavaScript, bem 
como HTML e Css. O Toolkit tem uma grande variedade de resoluções para diferentes 
tipos de dispositivos, tais como: Tablets, Telefones Móveis e Computadores pessoais 
entre outros. Constitui por isso uma versátil ferramenta de “responsive design” (Resig, 
2006; Thornton, 2010).  O BootStrap traz embutido vários componentes Javascript em 
forma de um Plug in jQuery. Proporcionando assim uma usabilidade apelativa com 
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vários elementos como: listas de navegação, carrosséis, barras de progresso, botões 
entrem outros.  
 
d) Tecnologias utilizadas 
 
O “SERVER-SIDE” foi suportado pelas seguintes tecnologias: 
 
Web Server 
 
o "HTTP_HOST"   www.paulojorgemoreira.net 
 
o "HTTP_ACCEPT_LANGUAGE" pt-BR,pt;q=0.8,en-US;q=0.6,en;q=0.4 
o "SERVER_SOFTWARE"  Apache 
o "SERVER_PROTOCOL"  HTTP/1.1 
 
 
PHP 
 
o “PHP VERSION”   5.3.27 
o “SYSTEM”   Linux magic 2.6.32.45-grsec-2.2.2-r3  
o  “MYSQL CLIENT VERSION” 5.1.63 
 
 
MySQL 
 
o “SERVER”    mysql.paulojorgemoreira.net via TCP/IP 
o “SERVER VERSION”   5.1.53-log 
o “MYSQL CLIENT VERSION” 5.1.63 
o  “MYSQL CHARACTERS”   UTF-8 Unicode (utf8) 
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O “CLIENT-SIDE” foi suportado pelas seguintes tecnologias: 
 
Smartphone  
 
o Samsung Galaxy Ace S5830L, GT-S5830C, Samsung Cooper 
o Espessura: 11,5 milímetros Dimensões: 59,9 x 112,4 mm 
o S.O.: Android 2.2.1 Froyo - Android 2.3.6 Gingerbread 
o Hardware: Qualcomm MSM7227T / ARM1136EJ-S 
o Processador: 800Mhz 32bits Single-Core 
o Memória: 384MB 
o GPU Placa Gráfica: Qualcomm Adreno 200 
o Velocidade Máxima Download: 7,2 Mbps 
o Polegadas: 3,5" TFT LCD 
o Resolução: 320 x 480 pixels 
o Touchscreen: Capacitiva Multitouch 
o Wi-Fi: 802.11 b/g/n 
 
iPad (4th generation) 
 
o Modelo A1459* 
o Espessura: 9,4 mm Dimensões: 241,2x185,7 mm 
o Processador: A6X dual core 
o Memória: 16 GB 
o GPU Placa Gráfica: chips gráficos quad core 
o Touchscreen: Tela Multi-Touch de 9,7 polegadas (diagonal) retro iluminada por LED, com tecnologia 
IP 
o Resolução:  2048 x 1536 pixels  
o Wi-Fi: 802.11a/b/g/n Wi-Fi (802.11n 2,4GHz e 5GHz) 
o Sistema Operativo Ios 6.0 
PC 
o Processador Intel G630 
o Memoria 4Gb 
o Disco HDD 500Gb 
o Sistema Operativo Windows 7 Professional 
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e) Organização das pastas e ficheiros 
 
No alojamento web as pastas foram organizadas numa estrutura hierárquica, 
conforme apresentado: 
 
 
 
 
 
Pasta Descrição 
Css Style Sheet de formatação e aparência da App 
Multimedia Pastas com todos os elementos multimédia 
ImgCenario Imagens de upload de carregamento de cada Cenário 
Atividades Imagens das atividades criadas 
ArtigosListas Imagens da opção Listas 
Num Imagens com o Numero da Atividade e Cenário 
Video Vídeos das atividades 
Audio Áudio das atividades 
Pdf Pdf da preparação do Cenário e do Após 
Inc Ficheiros de Includes 
Js Ficheiros JavaScript 
Mobile Ficheiros HTML de programação  
Php Ficheiros PHP de programação 
 
TABELA 8 – Organização de pastas e ficheiro 
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f) Arquitetura do Sistema (esquema) 
 
 
 
FIGURA 9 - Arquitetura de sistema 
 
Conforme representado na figura acima, o sistema prototipado baseia-se num 
sistema web, com a centralização dos dados num servidor Linux e base de dados 
MySQL central e partilhada. No ServerSide e o MySQL será acedido pelo PHP que fará a 
ligação com o cliente. Todos os intervenientes no processo acedem à Aplicação via 
web, com um acesso à internet através de qualquer dispositivo móvel, na medida que 
a aplicação está projetada para ser multiplataforma e “responsive”. 
Existe uma área de gestão onde os Pais e Professores podem preparar/criar o 
cenário, bastando para isso a inserção de elementos multimédia diretamente na base 
de dados. Para possibilitar um acesso à base de dados apelativo e de fácil utilização, 
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recorreu-se ao HTML5, BootStrap, Jquery e JavaScript para criação de um interface 
dinâmico.   
De igual forma o Jovem acede no seu dispositivo móvel ao cenário criado, num igual 
interface apelativo, utilizando as frameworks, bibliotecas e linguagens atrás referidas. 
Do lado do servidor, o PHP assegura o funcionamento da aplicação e o acesso aos 
dados MySql. 
Estas opções técnicas foram norteadas por um conjunto de decisões que foi 
necessário tomar durante o processo de desenvolvimento deste trabalho.  
Com efeito, inicialmente a opção havia recaído numa arquitetura que permitia o 
uso da aplicação, num sistema hibrido, com um funcionamento em offline e online, 
com a utilização de outra Framework: o Phonegap e a programação direcionada para 
as funcionalidades diretamente no hardware dos dispositivos, como por exemplo o 
acesso no tablet ao GPS, câmara fotográfica ou mesmo ao acelerómetro.  
No entanto, considerando os recursos disponíveis e o cronograma de 
implementação não o permitirem,  optou-se por uma solução técnica que permitiu 
testar as funcionalidades e requisitos funcionais propostos para a criação do protótipo. 
Para além do mais para o objetivo das funcionalidades que se pretendia testar não era 
de tal forma essencial ao projeto que justificasse o esforço extra de desenvolvimento. 
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4.4 Instrumentos de especificação funcional e técnica do protótipo   
Nesta secção apresentamos uma descrição dos instrumentos de especificação 
funcional e técnica que foram elaborados para suporte ao desenvolvimento do 
protótipo d@ily, sustentada nos diagramas de contexto, atividades e casos de uso e 
ainda no desenho da base de dados. 
4.4.1 Diagrama de Contexto macro  
O contexto da aplicação está centrado em todos os intervenientes do processo: 
família e professores são os iniciadores de todo o processo e finalizam o mesmo, após 
o jovem utilizar a aplicação em contexto real. 
 
 
FIGURA 10 – Diagrama de Contexto Macro 
 
Família ou Professores – Criam o cenário (ex. ida ao supermercado, ida ao 
restaurante, ida ao cinema, acampar com amigos ou família, etc.); posteriormente, a 
criação do evento permite categorizar dentro do cenário o dia de utilização do cenário 
e as novas particularidades do mesmo. Podem ser criados n eventos conforme as 
necessidades (ex. cenário - ida ao restaurante / evento 1 – dia x anos da mãe – evento 
2 – dia y domingo de festa);  
Finalmente, são criadas todas as atividades para o evento e são incluídos aqui 
todos os elementos multimédia, como texto, áudio, vídeo, imagem e listas. Entende-se 
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atividade como cada ação necessária executar no evento escolhido. Podem ser criadas 
tantas atividades quanto as necessárias para integral conclusão do evento. 
Jovem com tr21 – Utilizando um dispositivo móvel e em contexto real, pode 
correr a App, no modo Mobilidade que o apoiará integralmente no decorrer do 
cenário/evento criado. 
 Família ou Professores e Jovem com tr21 – Após a execução do modo 
Mobilidade, são disponibilizados exercícios para consolidação de conhecimentos e 
novas aprendizagens. 
4.4.2 Diagrama de contexto específico (Ir ao supermercado) 
 
FIGURA 11 – Diagrama de Contexto específico (Cenário - Ir ao Supermercado) 
 
Os intervenientes no cenário – Ir ao supermercado – têm as funções delineadas 
de acordo com o diagrama macro descrito anteriormente 
Família ou Professores – Criam o cenário -  ida ao supermercado X – criam o 
evento – dia xx/xx lista de compras da semana, sendo necessário fazer escolhas na 
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criação das atividades. Dependendo da quantidade de artigos que é necessário 
comprar neste evento, temos como: Tarefa – levar os artigos na mão, levar os artigos 
no cesto ou levantar um carrinho de compras (necessário introduzir moeda para 
retirar carrinho);   
Tarefa – criação de tantas atividades quantas seções do supermercado forem 
visitadas e artigos adquiridos (ex. de atividade – artigo, 1 kg laranjas presente na seção 
de frutaria – onde constam várias subactividades, tais como retirar o saco de 
embalagem, escolher a fruta e colocar no saco, e entregar para pesagem). Cada 
atividade depende do artigo a comprar e da seção do supermercado a que se deve 
dirigir. 
Tarefa – Após compra de todos os artigos da lista de compras deve dirigir-se à 
caixa de pagamento; Efetuar pagamento dos artigos comprados; 
Tarefa – recolher o carrinho de compras; Final do evento. 
 
Família ou Professores e Jovem com tr21 – Após a execução do modo Mobilidade 
são disponibilizados exercícios para consolidação de conhecimentos e novas 
aprendizagens. 
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4.4.3 Diagrama de atividades macro  
  
 
 
FIGURA 12 - Diagrama de atividades Macro 
                 Universidade de Aveiro | DeCA | 2012/2013 | Dissertação de Mestrado | MCMM 
 
 
- 62 - 
 
 
O objetivo principal do diagrama de atividades é mostrar o fluxo de atividades 
num único processo. O diagrama acima representado mostra a dependência que tem 
um atividade da outra. Um diagrama de atividades pode ser agrupado em regiões 
denominadas de “swinlanes”. Estas regiões estão associadas a objetos do modelo 
inicial. Assim, dentro de cada região, encontram-se as atividades inerentes ao objeto 
da região. As atividades estão ligadas através de setas (transições) que mostram as 
dependências entre elas. As atividades do modelo estão baseadas em 3 “swinlanes”, 
Cenário, Evento e Tarefa.  
Cenário - Verifica a existência de um Cenário; se não existir requer a criação de 
um. Permite a alteração de um cenário já criado. 
Evento - Verifica a existência de um Evento; se não existir requer a criação de 
um. Permite a alteração de um Evento já criado. 
Tarefa - Verifica a existência de uma Tarefa associada ao Evento; se não existir 
requer a criação de uma. Permite a alteração de uma Tarefa já criada. 
A Criação de n tarefas implica a associação a um Evento e, consequentemente, a 
um Cenário, pelo que estão apenas ligados com esta sequência lógica. 
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4.4.4 Diagrama de atividades específico (cenário – ir ao supermercado) 
 
 
 
 
FIGURA 13 - Diagrama de Atividades específico (Cenário - Ir ao Supermercado) 
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À semelhança do diagrama macro de atividades, o diagrama específico para o 
Cenário – Ir ao supermercado – contém várias “swimlanes”. 
Na criação do Cenário – Ir ao supermercado – a tarefa principal passa pela 
utilização de uma lista de compras para o Evento, com as quantidades e descrição dos 
artigos necessários. Dependendo do volume e da quantidade de artigos a comprar, 
deverá optar-se pela utilização de um cesto de compras, levar na mão os artigos ou 
utilizar o carrinho de compras. No caso de utilizar o carrinho de compras, é suposto 
inserir uma moeda para libertar o carrinho dos suportes de segurança. 
Dentro do supermercado, e de acordo com a lista de compras, o utilizador deve 
ir à secção respetiva de cada artigo e efetuar os procedimentos específicos de cada 
zona: escolher o artigo, ir à secção, comparar artigos similares e efetuar a atividade 
paralela (pesar, medir ou contar). Este procedimento deve ser efetuado tantas vezes, 
quantos os artigos que estiverem na lista de compras. 
Após finalizada a lista de compras, a próxima atividade é o registo dos artigos na 
caixa, abordar o funcionário e utilizar as boas práticas do “saber estar”. 
O pagamento é a próxima etapa, e pode ser efetuado em dinheiro, multibanco 
ou outra forma de pagamento disponível. No caso de ser a opção de pagamento em 
dinheiro, deve-se verificar o troco. Após recolher os artigos novamente para o carrinho 
(se aplicável), está prevista a tarefas de agradecer ao funcionário.  
Por fim, o utilizador terá que recolher os sacos das compras do carrinho e 
recolher o carrinho de compras (se aplicável), fixando o suporte e retirando a moeda. 
Uma atividade não menos importante, é a discussão com os tutores do evento 
executado, para consolidação de conhecimentos e aperfeiçoamento de ações. 
4.4.5 Diagrama de casos de uso macro 
O diagrama de Casos de Uso tem como finalidade auxiliar a explicação do modelo 
pretendido, descrevendo um cenário e mostrando as funcionalidades do sistema do 
ponto de vista do utilizador. Os diagramas são representados por atores, casos de uso 
(funcionalidades) e o relacionamento entre estes elementos. 
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4.4.6 Diagrama de casos de uso específico (ir ao supermercado) 
No cenário que validamos no contexto deste estudo, consideremos os três 
grupos de indivíduos, com funções especificas relativamente à ida ao supermercado. 
Os Pais e Professores têm como eventos principais a PREPARAÇÃO e a CONSOLIDAÇÃO 
dos eventos do caso de uso, quanto ao jovem terá a função principal de execução do 
EVENTO. 
 
FIGURA 14 - Diagrama de Casos de Uso Macro 
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Consideremos os Casos de Uso, como uma sequência de estágios hierárquicos com 
dependências unidirecionais ou bidirecionais dos usos constantes do diagrama. 
PREPARAR DO EVENTO (tutores) – Este uso recebe de outro nível inferior uma 
sequência de usos unidirecionais que constituem a base de todo o protótipo;  
Escolha do cenário – Criação do cenário ida ao supermercado. 
Definir o evento – Este cenário poderá ser repetido inúmeras vezes em dias 
diferentes com especificidades particulares e em contextos diferentes, como 
por exemplo a deslocação a outros supermercados, onde os procedimentos 
podem ser díspares. 
Alocar tarefas – Este processo de alocação das tarefas deve ser 
meticulosamente ponderado, alojando aqui todo o tipo de acontecimentos que 
podem acontecer na ida ao supermercado, na medida que as tarefas a 
desempenhar no meio serão o garante mais importante de apoio ao jovem. 
Coloca conteúdo – Cada tarefa associada deve incluir elementos multimédia 
como áudio, imagem, vídeo ou texto, para assim conseguir mais facilmente 
transmitir o conhecimento pretendido para a tarefa. 
Seleciona lista de produtos – No caso do cenário (ida ao supermercado) é 
necessário incluir um elemento na tarefa denominado de Lista – para criação 
da lista de compras. O conteúdo a incluir deve ser a respetiva lista de compras, 
para aquele Evento especifico. 
EXECUTAR O EVENTO (Jovem com TR21) – Uso de execução do cenário previamente 
preparado. Este Uso recebe usos hierarquicamente inferiores unilaterais. 
Escolhe suporte de compras – Escolha do suporte de compras de acordo com a 
quantidade de artigos e respetivo peso dos mesmos. 
Visualiza tarefas – Uso de visualização de todos os eventos, e 
consolidação/acompanhamento do conhecimento nos eventos, tais como 
PEGAR NO CARRINHO, CUIDADOS A TER, SEÇÃO TALHO, PEIXARIA, PADARIA, 
LEGUMES, etc. 
Valida compras – Uso de validação das compras de acordo com a validação das 
tarefas. 
Seleciona e valida Lista de compras – Uso de verificação e validação da lista de 
compras. 
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Efetua pagamento – Efetuação do pagamento das compras. 
Registo de ocorrências – Registo de ocorrências de qualquer atividade/tarefa 
que esteja à margem do evento criado e que constitui uma dificuldade/duvida 
para o jovem.  
Regista evento – Todo o evento é gravado para a fase posterior do evento. 
Consolidação de conhecimentos. 
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FIGURA 15 – Diagrama de Casos de Uso  específico (Cenário - Ir ao Supermercado) 
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 4.4.7 Desenho da Base de Dados 
 
 
 
 
  
FIGURA 16 – Diagrama da Base de Dados 
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O diagrama da base de dados apresentado foi o utilizado, no entanto encontra-se nos 
anexos, o modelo mais indicado a utilizar numa implementação futura, apesar de não 
ter sido possível por questões de ordem temporal a sua implementação. 
A base de dados desenhada prevê a autenticação dos utilizadores para acesso à 
aplicação, podendo ser partilhada por diferentes utilizadores com diferentes funções 
no sistema. 
A natureza partilhada e centralizada na web possibilitou funcionalidades que seriam 
mais complexas em outros modelos. 
É constituída por 10 tabelas, que a seguir se explicam resumidamente: 
TABELA: Utilizadores TABELA de configuração dos utilizadores com acesso à aplicação 
 
Chave Primária: ID_Login 
 
Campo Descrição 
ID_Login Campo chave da TABELA utilizadores 
Nome Nome do utilizador 
E-mail Correio electrónico do utilizador 
Password Palavra passe de acesso à aplicação 
ID_Tipo Chave estrangeira relacionada com a TABELA TIPO, que se refere ao tipo de relação com o jovem e que por sua vez define o 
tipo de acesso (ex. Jovem, Família, Professor) 
LinkFoto Caminho para o ficheiro da imagem da foto do utilizador 
 
TABELA: Tipo  TABELA de descrição de tipos de acessos  
 
Chave Primária: ID_Tipo 
 
Campo Descrição 
ID_Tipo Campo chave da TABELA que define o tipo de acesso 
DescTipo Descrição do tipo de acesso à aplicação 
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TABELA: RelUtilizadorJovem TABELA de relação entre os utilizadores e o Jovem 
 
Chave Primária: ID_Login; ID_LoginJovem 
 
Campo Descrição 
ID_Login Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo diferente de “Jovem” 
ID_LoginJovem Nome do utilizador Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo igual a 
“Jovem” 
 
TABELA: SOS TABELA de configuração de pedidos de ajuda predefinidos para o Jovem de iniciação rápida 
 
Chave Primária: ID_LoginJovem; TipoSos 
 
Campo Descrição 
ID_LoginJovem Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo igual a “Jovem” 
TipoSos Campo pertencente à chave primária com o tipo de SOS (ex. sms, email, chamada ou 112) 
Contato Correio electrónico ou número de telefone para pedido de ajuda 
Mensagem Campo descritivo para sms ou correio electrónico 
 
TABELA: Cenario TABELA de configuração do cenário (ex. ir ao supermercado, ir ao restaurante, etc.) 
 
Chave Primária: ID_LoginJovem; ID_Cenario 
 
Campo Descrição 
ID_LoginJovem Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo igual a “Jovem” 
ID_Cenario Campo chave do Cenário 
NomeCenario Descrição do cenário 
LinkImgCenario Caminho para o ficheiro da imagem representativa no cenário 
Activo Campo para ativar/destivar o Cenário 
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TABELA: Evento TABELA de configuração do evento (ex. ir ao supermercado  data x1, data x2, data x3) 
 
Chave Primária:  ID_LoginJovem; ID_Cenario; ID_Evento 
 
Campo Descrição 
ID_LoginJovem Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo igual a “Jovem” 
ID_Cenario Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Cenario, campo ID_Cenario 
ID_Evento Campo chave da TABELA Evento 
NomeEvento Campo de descrição do Evento 
Data_Evento Data de realização do evento 
LinkIconEvento Caminho para o ficheiro da imagem representativa do Evento 
Activo Campo para ativar/desativar o Cenário 
 
TABELA: Tarefa TABELA de configuração das atividades a efetuar no evento  
 
Chave Primária:  ID_LoginJovem; ID_Cenario; ID_Evento; ID_Tarefa 
 
Campo Descrição 
ID_LoginJovem Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo igual a “Jovem” 
ID_Cenario Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Cenario, campo ID_Cenario 
ID_Evento Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Evento, campo ID_Evento 
ID_Tarefa Campo pertencente à chave primária 
NomeTarefa Titulo da Tarefa 
Descricao Descrição da Tarefa 
LinkIconTarefa Caminho para o ficheiro da imagem representativa do Tarefa 
TipoTarefa Campo que define os detalhes da tarefa  (Tipo CheckList para construir por ex. Lista de Compras; Tipo Conteúdos 
ex: textos, vídeos, áudio discriminativo da tarefa) 
EstadoTarefa Este campo define o estado da tarefa (por realizar; parcialmente realizada; realizada) 
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TABELA: Conteudo TABELA de configuração da lista de conteúdos explicativos de uma tarefa 
 
Chave Primária:  ID_LoginJovem; ID_Cenario; ID_Evento; ID_Tarefa; ID_Conteudo 
 
Campo Descrição 
ID_LoginJovem Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo igual a “Jovem” 
ID_Cenario Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Cenario, campo ID_Cenario 
ID_Evento Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Evento, campo ID_Evento 
ID_Tarefa Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Evento, campo ID_Tarefa 
ID_Conteudo Campo pertencente à chave primária 
NomeConteudo Titulo do conteúdo 
Descricao Pequena descrição do conteúdo 
LinkIconConteudo Caminho para o ficheiro da representativa do conteúdo 
TipoConteudo Campo que define o tipo de conteúdo a ser apresentado neste item da lista (ex: Texto; Audio; Video) 
Conteudo Campo que define o conteúdo. No caso do tipo texto é preenchido com o respetivo texto, e nos outros tipos  é 
preenchido com os caminhos para os respetivos ficheiros 
 
TABELA: Lista TABELA de configuração de informação do tipo “Check List” 
 
Chave Primária:  ID_LoginJovem; ID_Cenario; ID_Evento; ID_Tarefa; ID_Lista 
 
Campo Descrição 
ID_LoginJovem Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo igual a “Jovem” 
ID_Cenario Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Cenario, campo ID_Cenario 
ID_Evento Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Evento, campo ID_Evento 
ID_Tarefa Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Evento, campo ID_Tarefa 
ID_Lista Campo pertencente à chave primária 
Titulo Descrição do item 
LinkIconItem Caminho para o ficheiro da representativa da entrada da lista 
Estado Estado da entrada da lista 
LinkIdTarefa Campo se preenchido permite a criação de um atalho direto para uma tarefa relacionada com este item 
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TABELA: Favoritos TABELA de configuração dos favoritos presentes na barra superior no Durante. Os Favoritos podem ser 
definidos especificamente para um evento, se não definido para o evento vai buscar os atalhos conFigurados 
para o cenário. 
 
Chave Primária:  ID_LoginJovem; ID_Cenario; ID_Evento; ID_Favorito 
 
Campo Descrição 
ID_LoginJovem Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA utilizadores, cujo ID_Tipo igual a “Jovem” 
ID_Cenario Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Cenario, campo ID_Cenario 
ID_Evento Campo pertencente à chave primária relacionado com a TABELA Evento, campo ID_Evento 
ID_Favorito Campo pertencente à chave primária 
TipoFavorito Podem ser definidos dois tipos de favoritos ‘Aplicação Externa’ ou ‘Tarefa do Evento’ (Este ultimo tipo só pode 
ser definido caso o ID_Evento seja diferente de 0). 
LinkIconFavorito Caminho para o ficheiro da imagem representativa do atalho 
Link Caso o tipo seja ‘Aplicação Externa’ este campo é preenchido pela hiperligação para a ‘App’ externa,  no caso do 
tipo ‘Tarefa do Evento’ é preenchido pelo ID_Tarefa para a qual queremos criar o atalho. 
 
FIGURA 17 – TABELAS da base de dados 
  
                 Universidade de Aveiro | DeCA | 2012/2013 | Dissertação de Mestrado | MCMM 
 
 
- 75 - 
 
 
 
4.5 Apresentação do protótipo desenvolvido - cenário do 
supermercado 
4.5.1 Nome da aplicação e identidade visual  
Na busca de uma identidade que identifique o propósito do protótipo e que 
incorpore e resuma todos os componentes da aplicação foram considerados inúmeros 
nomes. Foi escolhido o nome D@ily que, para além de representar a ideia de tarefa 
diária continua, marca simbolicamente um apoio tecnológico que se pretende dar ao 
individuo. 
 
FIGURA 18 – Logotipo da aplicação 
As cores escolhidas (laranja e branco) e a fonte de letra forte e robusta 
permitiram a base dos princípios de criação de uma linguagem visual que permitiu a 
criação dos restantes elementos da aplicação e da interface gráfico. 
4.5.2 Interface gráfica  
O desenho da interface gráfico procurou valorizar os aspetos inerentes às 
características físicas e cognitivas do público-alvo, bem como a criação de elementos 
facilitadores na inserção de novos conteúdos dos restantes intervenientes. 
A principal característica deste protótipo é a possibilidade de criação infinita de 
novos cenários para infinitas situações, o que lhe confere escalabilidade e 
adaptabilidade únicas. 
 O protótipo ficou dividido em 2 áreas: Gestão (para inserção dos conteúdos nos 
vários cenários por família e professores) e Mobilidade (para utilização do cenário em 
contexto real pelo jovem). 
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FIGURA 19 – Ecrã de entrada na aplicação 
 
 
 
FIGURA 20 – Ecrã de Gestão e Mobilidade 
 
 
Gestão 
O processo de composição da interface teve como principal preocupação o uso 
simples e rápido dos elementos presentes no ecrã e a fácil inserção dos conteúdos 
multimédia. 
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Nesta medida, o ecrã de gestão ficou dividido em três partes que se 
complementam: barra de menu superior, área de criação do cenário e área de 
ferramentas e inserção dos conteúdos. 
 
FIGURA 21 – Área de Gestão 
 
A Barra de menu superior é a área de criação dos Utilizadores e dos perfis a eles 
associados, sendo esta área muito importante na personalização dos ecrãs de cada 
individuo. Tem  ainda o botão Multimédia para carregar elementos multimédia (áudio, 
vídeo, imagens, etc.) para a aplicação. 
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Botão Utilizadores 
 
FIGURA 22 – Quadro dos utilizadores 
 
- O registo inicial na aplicação tem de ser efetuado por um professor ( ) ou 
por um familiar ( ), pois só eles têm acesso à Gestão ( ). 
- O Jovem ( ) tem acesso apenas à Mobilidade ( ).  
- Os Favoritos na barra superior na Mobilidade podem ser links da web ( ) ou 
Tarefas do Evento ( ). 
- Pode ser adicionada a foto ( ) de cada ator da aplicação. 
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Botão Multimédia 
 
FIGURA  23 – Repositório de elementos multimédia 
Existem duas áreas distintas: 
- A área de arquivo de  ( ) imagens, alternando o logo e depende dos 
elementos multimédia escolhidos. 
- A área dos repositórios externos ( ) de imagens. 
- A barra de ferramentas ( ) altera as imagens das áreas interna e 
externa. Os elementos multimédia disponíveis são: imagens, vídeos, áudio e link do 
youtube. 
 
 
A Área de criação do cenário permite criar/alterar/eliminar cenários, eventos e 
atividades. Cada cenário criado tem dois botões     que ficarão ativos  
se existir conteúdo inserido. São um auxílio na preparação da saída e na consolidação 
dos conhecimentos após a saída do jovem em contexto real. 
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Cada área do cenário só fica visível se estiver corretamente inserido o nível 
anterior possibilitando, assim, o acesso apenas ao essencial e de forma objetiva. 
 
FIGURA 24 – Sequência hierárquica do processo no D@ily 
A Área de inserção dos conteúdos disponibiliza, após a criação do nível superior, 
quando selecionado o nome dado ao Cenário, Evento ou Atividade, uma barra de 
ferramentas para inserção dos conteúdos. Cada botão possibilita uma funcionalidade 
diferente, mas confere grande facilidade na execução. 
 
FIGURA 25  – Barra do Cenário 
Os botões do Cenário têm as seguintes funcionalidades: 1 – Escolher imagem; 2 – 
Gravar Cenário; 3 – Carregar o Pré; 4 – Carregar o Pós; 
 
FIGURA  26 – Barra do Evento 
Os botões do Evento têm as seguintes funcionalidades: 1 – Escolher imagem; 2 – 
Gravar Evento;  
 
FIGURA 27 – Barra das Tarefas 
Os botões do Tarefa têm as seguintes funcionalidades: 1 – Escolher imagem; 2 – 
Gravar Tarefa;  
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Nas tarefas criadas, para além do botão 
alterar e eliminar tarefa, existe o 
botão ( ) que permite a configuração 
dos conteúdos de cada tarefa. Cada tarefa é 
constituída por um conjunto de conteúdos 
multimédia (áudio, texto, imagem, vídeo, 
etc.) ou por uma lista do tipo “check list”.  
Os botões da Tarefa têm as seguintes funcionalidades: 1 – Gravar Conteúdo; 2 – 
Inserir foto;  3 – Inserir vídeo; 4 – Inserir áudio; 5 – inserir texto; 6 – Inserir vídeos 
Youtube; 7 – Inserir listas; 8 – adicionar favoritos através de “links” web; 9 – adicionar 
favoritos através de tarefas 
 
Mobilidade 
Após a criação de um determinado cenário e a preparação para a 
saída do jovem,  
 
este poderá utilizar este módulo do protótipo. 
 
 As interfaces criadas tiveram em consideração as limitações funcionais destes 
jovens, criando elementos tácteis grandes para uma fácil utilização. Já os elementos 
visuais multimédia têm o objetivo de captar a atenção e aumentar os níveis de 
concentração na sua utilização. 
Com a escolha de um evento específico de mobilidade (a ida ao supermercado X 
ou Y) existem especificidades que determinam o modo de funcionamento da aplicação 
(por exemplo, na compra de artigos diversos, bem como na forma como se desloca no 
supermercado, os procedimentos a cumprir etc.). 
 
FIGURA 29 – Barra de botões dos Conteúdos 
FIGURA 28 – Botões da Tarefa 
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FIGURA 30 -  Ecrã do Cenário 
 
Assim sendo, a escolha do evento é fundamental neste processo, pois 
particulariza as diferenças em cada espaço e/ou situação, 
 
FIGURA 31 -  Ecrã dos Eventos 
Após escolhido o evento pretendido, surgem as atividades a cumprir no 
supermercado, de forma a comprar os artigos presentes na lista de compras. 
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No caso prototipado foram consideradas treze atividades referentes às 
atividades necessárias: 1 – Carrinho de compras; 2 – Cuidados a ter; 3 – Secção de 
Frutaria; 4 – Secção de Legumes; 5 – Secção de Peixaria; 6 – Secção de Talho; 7 – 
Secção de Padaria/Pastelaria; 8 – Secção de Mercearia; 9 – Secção de Lacticínios; 10 – 
Lista de Compras; 11 – Registo das Compras; 12 – Pagamento das Compras; 13 – 
Arrumação do Carrinho de Compras 
 
Cada atividade macro demonstra a sequência correta de como proceder em cada 
situação. Existem ainda, em cada atividade, dois níveis de explicação mais 
pormenorizados para cada atividade: o primeiro nível identifica com imagens  a ordem 
sequencial da atividade (esta atividade aparece em carrossel e permite uma interação 
dinâmica com as atividade); o segundo nível é um nível mais fino da atividade, com 
recurso a elementos multimédia como texto, áudio e vídeo. 
 
 
 
 
FIGURA 32 – Ecrã das Tarefas 
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FIGURA 33 - 2º Ecrã das tarefas 
 
FIGURA 34 - 3º Ecrã das tarefas 
 
No caso da lista de compras do supermercado existe ainda uma funcionalidade 
de Listas que está presente nas atividades macro. 
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FIGURA 35 – Lista de compras 
 
A lista permite associar a imagem do artigo a adquirir, uma breve descrição e a 
hiperligação à secção respetiva do artigo para revisitar e retirar alguma dúvida que 
tenha permanecido. Para além desta facilidade, permite que sempre que cada artigo 
tenha sido comprado, com um toque no artigo a linha muda de cor para verde, 
permitindo assim verificar os artigos que ainda faltam comprar. 
Neste cenário específico, tem uma fundamental relevância a lista de compras, 
pois dela depende o percurso no espaço do supermercado. 
Durante a visita do jovem a este cenário mantêm-se sempre na barra superior do 
ecrã, os Favoritos (ligações de acesso rápido a funcionalidades presentes no cenário ou 
outras ligações necessárias como por exemplo a ajuda à aplicação, o SOS com uma 
ligação de emergência para ajuda de um tutor ao jovem). 
Estas ligações são configuradas na gestão dos Favoritos daquele cenário. 
4.6 Validação do protótipo 
O processo de validação do protótipo foi feito de forma progressiva, ao longo do 
seu desenvolvimento. As componentes de especificação e conceito foram validadas 
junto da aluna de doutoramento Sofia Reis, tendo a já referida entrevista realizada 
com esta professora do ensino especial, tido uma grande importância neste processo, 
já que permitiu melhor compreender esta temática e como os jovens interagem no 
mundo que os rodeia. 
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Tal como referido pela entrevistada, o uso da tecnologia é um fator de 
motivação que poderá contribuir para o aumento da concentração, mas a escolha das 
tarefas a executar é de grande relevância, devendo ser levadas em conta algumas 
variáveis. “…A multimédia fascina-os, o facto de ter movimento e de ter informação 
visual…”, pelo que a inclusão de vídeo, animações, áudio e imagens com cor nos 
conteúdos é bastante relevante neste processo. 
 Também ao nível de compreender o papel dos tutores (família e professores) na 
aprendizagem das competências funcionais, a entrevista realizada foi importante. 
Verificámos que a principal preocupação dos pais destes jovens é que estes atinjam as 
competências dos jovens da mesma idade na escola normal, no que respeita ao saber 
estar nos diferentes contextos e espaços públicos e que sejam o mais autónomos 
possível. Também o papel dos Professores em sala de aula é de grande relevância, pois 
podem direcionar estes jovens para a leitura, escrita e calculo. Estes componentes 
académicos são fundamentais para contribuir para uma “… integração, o ser aceite 
como membro perante os outros colegas e perante a comunidade educativa, e 
assimilar modelos básicos do “saber estar”, preocupações com estes currículos 
funcionais”. 
De igual forma, a entrevistada referiu que a participação e cooperação entre os 
alunos (do ensino regular e do ensino especial) em projetos de grupo que promovam 
as competências académicas e socais, contribui para melhores índices de inclusão 
destes jovens na escola e na sociedade. 
Fundamental foi também compreender, com esta entrevista, que as atividades 
em contexto real, no exterior, como apanhar o autocarro, ir ao cinema ou ir ao 
restaurante, devem sempre que possíveis ser treinadas em contexto real, em 
alternativa às simuladas em sala de aula. 
No que respeita ao uso de interfaces tácteis, a entrevista permitiu perceber que, 
estes jovens, e observando as suas características físicas (mãos grossas e dedos 
pequenos), poderão ter algumas dificuldades iniciais no uso de smartphones ou outros 
dispositivos que impliquem uma zona de toque com um pequeno raio de ação, 
particularmente dificuldades na precisão do toque; ainda assim, foi-nos indicado que 
estas dificuldades deverão ser facilmente ultrapassadas com treino. Dentro dos 
dispositivos tácteis, os tablets como o iPad podem mais facilmente responder a esta 
dificuldade; no entanto, deverão existir preocupações de design na criação de 
aplicações para este público-alvo, como a criação de botões grandes e de fácil toque. 
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 No que respeita à área específica das competências funcionais, a entrevistada 
sublinhou que deverão ser levadas em consideração duas ideias principais: “…as 
competências funcionais existe uma série de preocupações, que se prendem com a 
futura vida ativa e a empregabilidade. Importa referir que os pais têm como 
preocupação prioritária esta preparação dos filhos…”; “… O saber estar…estes jovens 
têm de ter os comportamentos ajustados aos diferentes contextos.”. Por outro lado, 
percebemos que a aplicação deveria ser organizada numa configuração estrutural que 
constitua um suporte em qualquer contexto real,  passado no interior ou exterior, e 
que auxilie o jovem e o apoie na realização das tarefas, favorecendo a sua autonomia. 
Observando as dificuldades destes jovens, verificámos ainda que o protótipo a 
desenvolver deveria prever a colaboração de outros atores, como pais e professores, 
que assumirão o papel de gestores dos eventos criados e permitirão o 
desenvolvimento de tarefas de preparação e consolidação. A participação dos 
professores, pais e outros familiares é essencial, pois são estes as referencias e o 
suporte deles nas suas vivências e dificuldades, e são estes que os vão acompanhar ao 
longo da vida onde “…ao longo da vida vão sentir sempre muitas barreiras de 
integração e inclusão…”. Importa portanto assegurar um modelo de acesso alargado 
que contribua para o desenvolvimento de mecanismos apoio e incentivo à participação 
e criação ativa de conteúdos para os diferentes cenários. 
Com base nesta validação do conceito da aplicação, feita pela análise da referida 
entrevista, conseguimos sistematizar as três fases importantes no processo, que foram 
depois mapeadas na aplicação prototipada: a preparação do evento (criação do 
cenário); o evento em curso/o durante (execução do jovem em contexto real); e o pós 
evento (consolidação dos conhecimentos). 
De referir ainda que a entrevistada, profª. Sofia Reis  colaborou sempre 
ativamente neste processo, convidando um jovem aluno seu, de 15 anos, portador de 
Trissomia 21 a testar preliminarmente a aplicação, tendo este momento de teste, 
conforme adiante descrito, sido de grande relevância, na medida em que foi possível a 
recolha de elementos suficientes que identificaram eventuais problemas, facilidades 
ou constrangimentos no uso da aplicação, visando a melhoria e aperfeiçoamento do 
conceito, na tentativa de espelharem um melhor funcionamento ao serem usados pelo 
público-alvo a quem se dirige o produto.  
 
                 Universidade de Aveiro | DeCA | 2012/2013 | Dissertação de Mestrado | MCMM 
 
 
- 88 - 
 
 
4.6.1 Teste preliminar de validação do protótipo 
A sessão de teste preliminar do protótipo, que visou verificar a adequabilidade do 
protótipo às especificidades do seu público-alvo, foi realizada com um jovem portador 
de Trissomia 21, com 15 anos. Para a preparação da sessões de teste foi criada uma 
lista de itens a observar e de recursos técnicos e materiais: 
itens a observar durante a sessão de teste:  
Conceito da aplicação desenvolvida 
Interface da aplicação 
Estrutura e navegação entre os écras 
Imagens selecionadas 
Textos apresentados 
Vídeos apresentados 
Áudio apresentado 
 
TABELA 9 – Itens a observar no teste preliminar de verificação da adequabilidade do protótipo 
 
recursos técnicos e lista de materiais 
1 Câmara de filmar 
2 iPads 
Acesso à Internet 
1 Lista de compras em papel com artigos escolhidos pelo jovem 
1 Guião de questionário por entrevista 
1 Roteiro para aplicação da sessão de experimentação do protótipo 
 
TABELA 10 – Recursos técnicos e lista de materiais 
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A sessão foi realizada nas instalações da Associação Olhar 21, em Coimbra, e 
foi integralmente filmada para posterior observação mais detalhada.  
Decorreu num cenário simulado de uma ida ao supermercado, mediante 
uma lista de compras com artigos selecionados pelo jovem, para maior 
identificação com o cenário criado. A lista havia sido criada pelo próprio jovem, 
numa sessão prévia (de preparação do evento), realizada na sala anterior pela 
professora Sofia Reia. A lista foi impressa em papel para referencia visual 
imediata, apesar constar na aplicação. Importa ainda referir que o jovem não 
tinha tido qualquer contato prévio com a aplicação, nem nenhuma abordagem 
similar sobre o conceito. 
Na sala onde decorreu a simulação encontrava-se o Jovem, a 
investigadora Sofia Reis, que conduziu a simulação, e o investigador Paulo 
Moreira que acompanhou o processo e retirou anotações sobre a avaliação ao 
protótipo. 
A sessão foi registada para posterior análise recorrendo aos seguintes 
instrumentos: avaliação direta no local, entrevista ao jovem após a simulação 
do protótipo, grelha de observação de validação do protótipo e registo 
audiovisual da sessão. 
A grelha de observação (disponível no anexo ??) teve em conta os 
objetivos de adequabilidade do protótipo ao público-alvo, e nesse pressuposto, 
as tarefas realizadas foram registadas numa escala adaptada por Almeida 
(2006) e que permitiu compreender a forma como o jovem executava cada 
tarefa: 1 - Sem ajuda com total autonomia; 2 – Sem ajuda com alguma 
autonomia; 3 – Com ajuda verbal; 4 – Com ajuda física; 5 – Com total 
incapacidade de execução; 6 – Não aplicável. 
 Importou validar ainda outros dois fatores através da observação direta 
e pelo registo audiovisual, que consistiam no binómio interação com o 
interface/emoção produzida. 
 A sessão iniciou com predisposição total por parte do jovem para a 
função que iria desempenhar. Na fase inicial foi explicado como se iria 
processar o exercício e foi-lhe entregue a sua lista de compras impressa em 
papel (igual à que constava no protótipo). 
Após ter sido entregue o iPad, a investigadora solicitou ao jovem para 
clicar no ícone Mobilidade, tarefa que efetuou com sucesso. 
A grelha de observação obteve 20 ocorrências que permitiram validar a 
aplicação quanto à sua usabilidade, navegação entre as janelas, uso do toque e 
relevância das emoções, conforme ilustram as tabelas abaixo que sistematizam 
os dados recolhidos. 
 
                 Universidade de Aveiro | DeCA | 2012/2013 | Dissertação de Mestrado | MCMM 
 
 
- 90 - 
 
 
Análise dos Dados relativos à Usabilidade e Navegação entre as janelas 
Assimilou o conceito de CenárioEventoTarefa 
Após uma primeira indicação na tarefa inicial, a navegação entre as janelas foi intuitiva e 
sem grande dificuldade de interação. 
Não apresentou dificuldade a percorrer das tarefas principais. 
Não foi possível validar a funcionalidade da cor dos números, devido a problemas técnicos. 
O tamanho das áreas de clique foi o ideal, quer nos textos quer nas imagens. 
As setas direcionais do carrossel deviam ter outro formato (mais sólido) para facilitar a sua 
seleção com o toque. 
Compreendeu imediatamente a utilidade do carrossel das imagens, percorrendo 
sequencialmente cada imagem. 
As imagens motivaram o jovem a clicar e a avançar na aplicação. 
Os textos extensos foram ignorados, tendo o jovem, nestes casos, avançado para a tarefa 
seguinte. 
Os textos com menos do que seis palavras foram lidos e acompanhados de áudio. 
A barra superior continha um favorito com a lista de compras que foi de grande utilidade. 
 
 
TABELA 11 – Usabilidade e Navegação entre as janelas 
Análise dos dados relativos ao uso dos Toque e à Relevância das Emoções 
Durante a simulação clicou inúmeras vezes com a unha, não acionando a ação desejada. 
Clicou duas vezes no ecrã o que aumentava os objetos, mas rapidamente percebeu a forma de 
diminuir.  
Mostrou muita atenção e concentração ao visionar vídeo e áudio. 
As imagens constituíram um fator de motivação para continuar a utilização da aplicação. 
O áudio foi um motivo de concentração e o reconhecimento da voz redobrou a atenção. 
O vídeo motivou concentração por parte do jovem. 
Apresentou alguma fadiga após conclusão de metade das tarefas, mas prosseguiu até ao final. 
 
TABELA 12 – Uso dos dedos e Relevância das emoções 
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Importa ainda referir que no final da sessão, a investigadora Sofia Reis questionou o 
jovem relativamente à experiência que havia realizado, tendo este demonstrado 
entusiasmo pela utilização da aplicação e manifestado gosto em voltar a usá-la noutro 
cenário. O jovem indicou ainda que considerava que a aplicação tinha funcionado bem 
e que o poderá auxiliar no seu dia-a-dia. 
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5. Conclusões 
5.1 Limitações e dificuldades do percurso 
Ao longo da elaboração deste projeto existiram algumas dificuldades de ordem 
técnica e de ordem logística que sempre foram colmatadas com alteração da 
especificação do projeto sem comprometer o resultado e os objetivos a atingir. 
O cronograma foi seguido dentro do possível e de acordo com o previsto. 
Inicialmente a especificação do protótipo foi inicialmente projetada para o 
desenvolvimento de uma aplicação nativa, com a programação utilizada aceder 
diretamente ao “hardware” com a programação a ser feita com o “Phonegap”. Foram 
criados alguns testes com sucesso; no entanto, aprofundando o desenho surgiram 
problemas na utilização dos dados por parte dos tutores num computador pessoal.  
Quando o jovem utilizava o protótipo em contexto real, sem acesso à  internet, e 
quando eram guardados os dados “offline” no dispositivo, a sincronização era 
complexa e difícil. Por estes motivos, optou-se antes por desenvolver uma aplicação 
web-based, que resultou numa plataforma mais transversal, observando os diferentes 
cenários de uso de todos os intervenientes e não comprometendo em nada os 
objetivos iniciais.  
Devido à relação tempo utilizado/benefício para o projeto, foram feitas opções 
de programação com o objetivo de ter o protótipo pronto na data prevista para a 
validação do mesmo. Para tal, o objetivo central era produzir um cenário de um evento 
(para o Durante) que possibilitasse a avaliação do protótipo. Desta forma a parte de 
gestão foi relegada para segundo plano ficando implementadas só algumas 
funcionalidades. 
A captura audiovisual nos hipermercados foi muito difícil, na medida que eram 
necessárias autorizações especiais; no entanto esta falha foi superada, ainda que um 
pouco tardiamente, contactando dois hipermercados que acederam prontamente ao 
princípio da investigação e permitiram a captação de áudio e vídeo. 
O facto do jovem com Trissomia21 ser da zona de Coimbra e os hipermercados 
que autorizaram a utilização do espaço serem da zona do Porto, poderia constituir um 
facto inibidor e desconfortável por estar ambiente desconhecido, adulterando os 
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dados que se pretendia obter. Assim sendo, optou-se por um ambiente simulado em 
sala de aula, num ambiente que conhecia, e auxiliado sempre que necessário.  
Na validação do protótipo, a utilização de uma internet pouco estável, 
constituiu o principal constrangimento marcando os tempos de espera e interrupções. 
 
5.2 Conclusões finais 
Apesar de no decorrer deste documento ter havido a preocupação de 
responder à questão de investigação e validar a hipótese levantada7 importa agora 
resumir as principais conclusões retiradas: 
O estudo realizado pareceu validar que as aplicações móveis podem constituir 
um benefício valido na promoção da autonomia e na aprendizagem das competências 
funcionais destes jovens.  
Os elementos multimédia (especialmente o vídeo, áudio e imagens com as 
quais os indivíduos se identificam) constituem objetos que contribuem para uma maior 
atenção na tarefa e, consequentemente, para atingir maiores níveis de aprendizagem. 
A criação de modelos conceptuais que envolvam família e professores no 
processo de aprendizagem destes jovens, através de uma tecnologia móvel de apoio 
ao conhecimento, é um fator de grande importância. 
As soluções desenhadas devem ser abrangentes, flexíveis e escaláveis, 
permitindo a adaptação de cada cenário ao quotidiano dos jovens e procurando 
contribuir para a sua autonomia, inclusão social e, eventualmente, empregabilidade 
futura. 
Este estudo constituiu uma mais-valia na investigação dos requisitos funcionais 
dos jovens com Trissomia 21, na medida que permitiu retirar duas grandes conclusões 
robustas e de grande escalabilidade: 
                                                          
7 Questão de investigação - Como apoiar, por recurso a meios digitais, a aprendizagem de competências funcionais e sociais dos 
jovens com Trissomia 21? 
Hipótese - A promoção da aprendizagem de competências funcionais e sociais dos jovens com Trissomia 21 pode ser feita através 
de aplicações móveis que permitam trabalhar e consolidar essas competências em cenários de mobilidade e em contexto real. 
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O modelo prototipado permitiu ainda validar sequência “pré-durante-pós”, 
com base nos atores (jovem com Tr21, pais e família). A preparação do evento (“pré”) 
e o após a execução do evento em contexto real (“pós”) apoiam e consolidam 
conhecimentos. A validação desta sequência revela-se um fundamental ponto de 
partida no apoio à criação de novos processos de desenvolvimento no apoio à 
aprendizagem e no desenvolvimento de novas soluções tecnológicas. 
Foi ainda possível validar o modelo “cenário-evento-tarefa”  que demonstra 
uma sequência logica espacial e de processos, que se comprovou poder ser facilmente 
assimilada por estes jovens. Esta sequência revelou-se catalisadora de processos de 
partilha e assimilação das competências funcionais, tipicamente explorados quase 
exclusivamente apenas em casa ou em sala de aula nos modelos escolares que hoje 
conhecemos. Com efeito, na sessão de validação do protótipo, e quase sem ajuda 
inicial, esta sequência mostrou-se de fácil perceção por parte do jovem, comprovando 
uma grande robustez do modelo assim como o seu potencial de escalabilidade para 
outros cenários. 
5.3 Perspetivas de trabalho futuro  
A informação recolhida ao longo de todo o processo, as metodologias 
utilizadas, o modelo conceptual e o teste e validação do protótipo, forneceram 
indicadores que sugerem a validade deste modelo junto do público-alvo. 
É importante referir que mais estudos devem ser elaborados, com um número 
mais alargado de participantes, a fim de aferir dados estatísticos que permitam dar 
mais força à validação formal do protótipo. 
No entanto, os dados obtidos indicam que a continuidade deste projeto poderá 
trazer uma nova dimensão na autonomia e no formato de aprendizagem de jovens 
com Trissomia 21. Os pais e professores têm agora uma oportunidade de transmitir o 
conhecimento em contexto real. O modelo elaborado permite particularizar cada 
individuo, criando cenários ao ritmo de aprendizagem e défice cognitivo de cada um. 
Este trabalho constitui uma base para a exploração de novos horizontes na 
caracterização de tecnológicas e modelos conceptuais colaborativos e interativos com 
mobilidade total. 
No futuro, entendemos que deverá ser desenvolvida uma nova versão do 
conceito, associada a uma Equipa de desenvolvimento com o objetivo de acrescentar 
novas funcionalidades que, apesar de aqui abordadas, não foram desenvolvidas neste 
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protótipo, nomeadamente as seguintes algumas funcionalidades no “evento/durante”: 
o jovem deveria ter a possibilidade de registar áudio e imagem e elaborar o seu registo 
de ocorrências; deveria ser incluído um botão para chamadas de emergência; o jovem 
deveria ter a possibilidade de construir o seu próprio cenário. 
Será também importante envolver várias entidades que trabalham diretamente 
com estes jovens, juntamente com as suas famílias para que assim, todos os atores do 
processo contribuam com recomendações no sentido de conceber plataformas 
amigáveis que constituam uma mais-valia para este público-alvo. 
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ANEXOS 
 
 
 
 
ID Task 
Mode
Task Name Duration Start Finish
1 Redação 265 days Mon 01-10-12 Sun 06-10-13
2 Redação do 
Enquadramento Teórico
120 days Mon 01-10-12 Fri 15-03-13
3 Redação do capitulo da 
Metodologia
120 days Mon 01-10-12 Fri 15-03-13
4 Escrita da dissertação 255 days Mon 01-10-12 Fri 20-09-13
5 Estudo da T21 60 days Mon 01-10-12 Fri 21-12-12
6 Compreender as 
especificidades dos jovens com
Trissomia 21 em particular no 
que respeita à aprendizagem 
das competências funcionais e 
sociais 
15 days Mon 01-10-12 Fri 19-10-12
7 Fazer o levantamento do estado
da arte da utilização das TIC 
por parte dos jovens portadores
de Trissomia 21
30 days Sat 20-10-12 Thu 29-11-12
8 Estudo dos 
dispositivos 
tecnológicos móveis
45 days Sat 13-10-12 Thu 13-12-12
9 Compreender o estado atual 
dos dispositivos tecnológicos 
móveis
45 days Sat 13-10-12 Thu 13-12-12
10 Sistematizar e caraterizar as 
app’s móveis atualmente 
disponível, especificidades 
desenhadas para Trissomia 21 
e/ou na área das competências 
funcionais e sociais.
45 days Sat 13-10-12 Thu 13-12-12
11 Prototipagem 150 days Tue 15-01-13 Mon 12-08-13
12 Levantamento das 
necessidades do público alvo
30 days Tue 15-01-13 Mon 25-02-13
13 Especificar uma aplicação 
móvel de promoção da 
aprendizagem de competências
funcionais e sociais dos jovens 
com trissomia 21
76 days Tue 15-01-13 Wed 01-05-13
14 Prototipagem de baixa 
fidelidade
53 days Sat 16-02-13 Wed 01-05-13
15 Validar a especificação 
realizada e o Prototipagem de 
baixa 
15 days Wed 17-04-13 Tue 07-05-13
16 Prototipar a APP 104 days Tue 30-04-13 Sat 21-09-13
17 Validar e testar o protótipo 
desenvolvido
46 days Fri 24-05-13 Mon 29-07-13
24-09 01-10 08-10 15-10 22-10 29-10 05-11 12-11 19-11 26-11 03-12 10-12 17-12 24-12 31-12 07-01 14-01 21-01 28-01 04-02 11-02 18-02 2 5 - 0 2
S e p t e m b e r October November December January February
Task
Split
Milestone
Summary
Project Summary
External Tasks
External Milestone
Inactive Task
Inactive Milestone
Inactive Summary
Manual Task
Duration-only
Manual Summary Rollup
Manual Summary
Start-only
Finish-only
Deadline
Progress
Page 1
Project: CRONOGRAMA_TESE.mp
Date: Sun 27-10-13
ID Task 
Mode
Task Name Duration Start Finish
18 Analise e discussão dos 
dados
60 days Mon 01-07-13 Fri 20-09-13
24-09 01-10 08-10 15-10 22-10 29-10 05-11 12-11 19-11 26-11 03-12 10-12 17-12 24-12 31-12 07-01 14-01 21-01 28-01 04-02 11-02 18-02 2 5 - 0 2
S e p t e m b e r October November December January February
Task
Split
Milestone
Summary
Project Summary
External Tasks
External Milestone
Inactive Task
Inactive Milestone
Inactive Summary
Manual Task
Duration-only
Manual Summary Rollup
Manual Summary
Start-only
Finish-only
Deadline
Progress
Page 2
Project: CRONOGRAMA_TESE.mp
Date: Sun 27-10-13
 ANEXO 
DIAGRAMA BD  
Análise de Conteúdo Entrevista Profª. Sofia Reis 
Categorias Questões / Observações Tipo 
 
Perfil e função da 
entrevistada 
o Professora do Ensino Especial 
o Coordenação do grupo,  do Ensino Especial 
o Trabalha diretamente com alunos com TR21 
 
Apriorística 
 
Dificuldades sentidas na 
passagem de conhecimento 
 
 
 
Equivalente a um aluno do 8º 
ano do ensino normal? 
o Depende do perfil de funcionalidade dos alunos 
o “…aluno do 8º ano, já é um aluno que lê, escreve e faz 
cálculos, e portanto já tem um nível de competências já 
muito trabalhado e muito motivado para a 
aprendizagem…” 
 
o  “Não… no entanto participa nas atividades da escola 
com a turma, e ele tem sempre muita vontade de 
aprender e a motivação é sempre positiva…” 
 
Apriorística 
 
Aprendizagem de uma tarefa 
o Aprendem naturalmente com treino 
o Necessário a repetição da tarefa ou evento 
o Por observação dos colegas a fazerem a mesma tarefa 
o “…o nível de interpretação dos conteúdos difere, porque 
as limitações cognitivas mantem-se…” 
 
Apriorística 
 
Concentração na execução 
das tarefas 
o “… o uso da tecnologia, é  um fator de motivação…” 
o “… o nível de competências dele também, quanto ao nível 
de concentração, depende to tipo de tarefa que é 
proposto no computador…” 
o “…A multimédia fascina-os, o facto de ter movimento e de 
ter informação visual…”  
 
Apriorística 
 
 
  
ANEXO 1-AC 
Análise de Conteúdo 
 
Categorias Questões / Observações Tipo 
 
Competências funcionais e 
sociais destes jovens 
o … Necessário sempre particularizar cada individuo 
o “… Eles conseguem ao nível da escola atingir todas as 
competências que os alunos da escola normal adquirem: 
saber estar nos diferentes espaços da escola, serem 
autónomos na ida ao refeitório, nas idas à papelaria e à 
biblioteca e são estes os contextos que mais damos 
incidência..” 
o “… treino das competências sociais. No caso do jovem 
com TR21, ele tem todas as vivências dos outros colegas. 
…” 
 
Apriorística 
 
Atividades executadas em 
sala de aula 
o “…direcionadas para a leitura e para a escrita... principal 
preocupação dos pais…” 
o “… a integração, o ser aceite como membro perante os 
outros colegas e perante a comunidade educativa,  e 
assimilar modelos básicos do “saber estar”, preocupações 
com estes currículos funcionais. Componentes 
académicos de leitura, escrita e cálculo. 
o “… projetos de leitura na biblioteca, com a participação de 
todos os alunos (ensino normal e especial).” 
 
Apriorística 
 
Atividades em contexto real 
no exterior 
o “… Temos uma disciplina nova, a qual chamamos 
Expressão Dramática, mas no fundo, passa por simular 
contextos… o que fazer quando se apanha o autocarro. 
Este contexto é sempre feito em sala de aula, e sempre 
que possível, tentamos fazer em contexto real…” 
 
Apriorística 
 
Materiais usados em sala de 
aula 
o Projeções de fotografias representativas dos contextos 
o “…Este grupo em particular da TR21, aprende muito 
visualmente, sejam imagens ou vídeo.” 
o “A multimédia disponível é em abstrato e não deles 
próprios, no entanto por vezes personalizamos algumas 
imagens e associamos a um familiar ou amigo…” 
 
 
Apriorística 
 
  
Análise de Conteúdo 
 
 
Categorias Questões / Observações Tipo 
 
Experiencias e 
interações com a 
tecnologia 
o “…motivação em visionar qualquer conteúdo multimédia,…” 
o “… utiliza o teclado com alguma rapidez.” 
o “…ele é um grande utilizador do Facebook e é interventivo com 
os outros utilizadores, no entanto o seu texto apresenta algumas 
limitações…” 
 
Apriorística 
 
Dispositivos móveis 
de melhor interação 
o “…as suas características físicas, têm a mão mais pequena e os 
dedos mais grossos, e poderá existir mais dificuldade na 
utilização do telemóvel ou smartphone, no que respeita ao toque 
e precisão em acionar uma determinada tarefa ou aplicação…“ 
o “As limitações principais são com os dedos e as mãos, no 
entanto facilmente ultrapassadas com insistência.” 
o Uso touch  botões grandes de fácil toque 
o Tablet, Smartphone ou portátil 
 
Apriorística 
 
Emergentes 
 
Emergentes 
 
No Protótipo, as 
atividades que 
constituem uma mais- 
valia 
o “…às competências funcionais existe uma série de 
preocupações, que se prendem com a futura vida ativa e a 
empregabilidade. Importa referir que os pais têm como 
preocupação prioritária esta preparação dos filhos…” 
o “… O saber estar… têm de ter os comportamentos ajustados aos 
diferentes contextos.” 
o “... os transportes públicos e do “apanhar” o autocarro é muito 
importante, o saber utilizar, o saber estar e o saber 
cumprimentar… todo este processo é muito importante e poderá 
ser um cenário.” 
 
Apriorística 
  
  
Análise de Conteúdo 
 
Categorias Conteúdos Tipo 
 
No Protótipo, as atividades 
que constituem uma mais- 
valia 
o Outros cenários: Ida ao cinema, supermercado ou ida ao 
restaurante. 
o “… uma das competências que trabalhamos é o ato de 
saber pagar e conhecer o dinheiro…” 
 
Emergente 
 
Apriorística  
 
Sintaxe  
Pré  Durante  Após 
o “… e teria todo o interesse se fosse possível efetuar o 
registo com os próprios, porque sendo eles os 
intervenientes acabam por se rever nas situações e estão 
muito mais envolvidos.” 
o “… diversas situações que vivem no dia-a-dia, e como se 
devem defender e comportar, quando são abordados em 
várias situações…” 
o “… outros alunos com outras topologias… têm outro nível 
de competências verbais e conseguem passar o que 
sentem, e aproveitamos essa capacidade para envolver 
aqueles que não têm esse nível de comunicação tão 
desenvolvido, para usar em situações reais e simuladas.” 
 
o “Durante a aplicação deverá registar fotograficamente o 
ambiente nas várias situações e tarefas executadas.” 
o “…Pós a aplicação poderia absorver a possibilidade de 
serem desenvolvidas atividades curriculares do evento.” 
o Preparação do evento  Acompanhamento do evento  
Consolidação das tarefas/evento realizado 
 
Apriorística 
 
 
 
  
 
Análise de Conteúdo 
 
Categorias Questões / Observações Tipo 
 
Participação no ensino por 
pais e família 
o “A participação dos pais e familiares é essencial. Pois na 
verdade, são estes que estão a esmagadora maioria do 
tempo com estes jovens, e são as famílias que vivem 
juntamente com eles, as dificuldades e ao longo do 
percurso destes jovens e ao longo da vida vão sentir 
sempre muitas barreiras e mesmo a integração e da 
inclusão é muito evidenciada por estes pais…”  
Apriorística 
 
 
Resultados a atingir com a 
criação do protótipo 
o Menu de orientação fácil 
o Baseado em imagem, áudio e texto 
o Botões grandes e cores apelativas 
o Possibilidade de georreferenciação e “tracking” dos 
jovens 
o Registo de ocorrências e acontecimentos fora do 
planeado 
o Fomentar a autonomia dos jovens com TR21 nos vários 
contextos da vida  
Emergente 
 
 
 
 
 
Apriorística 
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Transcrição – Inquérito por Entrevista a Profª Ensino 
Especial 
 
 
 
Tema:  
 
Como apoiar, por recurso a meios digitais, a aprendizagem de competências 
funcionais e sociais dos jovens com Trissomia 21” 
 
 
 
Duração: 
 
60 Minutos 
 
Descrição da etapa metodológica e dos resultados esperados:  
 
Esta entrevista com a Profª Sofia Reis, pretende recolher informações, quanto à sua 
perceção relativamente às potencialidades dos meios digitais para a aprendizagem  de 
competências funcionais e sociais de jovens com trissomia 21, nomeadamente no que 
respeita aos processos de aprendizagem em ambiente escolar e às apetências e 
dificuldades destes jovens para o uso de meios digitais.  
Espera-se obter conhecimento das vivências destes jovens e uma avaliação das suas 
competências funcionais e sociais, bem como um conjunto de sugestões que permitam 
desenhar e implementar um protótipo que permita melhorar o seu processo de 
aprendizagem. 
  
Objetivos da entrevista:  
 
Recolher informações sobre: 
o A perceção da entrevistada sobre os processos de aprendizagem dos jovens com 
trissomia 21, e as suas dificuldades nesse processo; 
o Compreender quais as atividades escolares tipicamente realizadas com estes 
alunos; 
o Conhecer a relação e interações dos jovens com trissomia 21 com os dispositivos 
moveis e tecnologia em geral;  
o As possibilidades de criação de uma aplicação móvel, que promova e apoie a 
aprendizagem dos jovens. 
 
Identificação da Entrevistada: 
  
o Docente do Ensino Especial (Jovens com trissomia 21) – Profª Sofia Reis 
 
ANEXO 1-TRA 
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Entrevista Profª Ensino Especial – Sofia Reis 
 
 
 
o Como carateriza o seu perfil e as funções que atualmente desempenha? 
 
 
…. Sou professora do Ensino Especial, estou no agrupamento de Escolas 
Alice Gouveia agora designado como agrupamento Lima Sul… tenho 
responsabilidades de coordenação do grupo de Ensino Especial… e 
trabalho diretamente com estes alunos. Este ano tenho 9 alunos, dos quais 
3 têm Trissomia 21. Dois dos alunos sitam-se na faixa etária 11 e 12 anos e 
estão no 5º ano. O mais velho tem 14 anos e está no 8º ano. 
 
 
o Quais as dificuldades sentidas, na passagem de experiencias e de 
conhecimento aos jovens com tr21? 
 
 
Esta  população diverge no grau de deficiência de cada individuo, podendo 
ser moderada ou mesmo ligeira, e depende do perfil de funcionalidade 
destes alunos. 
O nível de competências dos alunos do 5º ano é naturalmente menor do 
aluno que está no 8º ano. 
As preocupações com os alunos do 5º ano, prendem-se com a 
aprendizagem da leitura e da escrita, que são estas também as 
preocupações dos encarregados de educação. As preocupações centram-se 
nestas duas vertentes: A aprendizagem do calculo que têm de ser 
progressiva e ainda estão num nível básico de funcionalidade. No caso do 
aluno do 8º ano, já é um aluno que lê, escreve e faz cálculos, e portanto já 
tem um nível de competências já muito trabalhado e muito motivado para a 
aprendizagem. 
 
o Equivalente a um aluno do 8º ano do ensino normal? 
 
Não. Naturalmente que não. Ele tem 14 anos e tem colegas têm 13 anos, no 
entanto participa nas atividades da escola com a turma, e ele tem sempre 
muita vontade de aprender e a motivação é sempre positiva. 
 
o Quais as dificuldades que os jovens apresentam após a aprendizagem de 
uma tarefa? 
 
 
Eles aprendem e naturalmente que é preciso um treino… e por repetição 
eles aprendem. E observando os colegas fazerem também conseguem 
efetuar a mesma tarefa… Por exemplo o aluno  do 8º ano ao nível das 
competências das TIC tem atingiu um nível de competências similar à dos 
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colegas. Naturalmente o nível de interpretação dos conteúdos difere, porque 
as limitações cognitivas mantem-se. 
 
o O que melhora a sua concentração nas tarefas?  
 
O uso dos computadores e o uso da tecnologia, acaba por ser um fator de 
motivação para eles, embora temos que diferenciar o nível de atuação deles, 
porque os dois mais novos ainda estão numa fase de aprendizagem do uso 
do computador, por exemplo na interação com o teclado, porque é 
necessário o tal treino e a repetição. 
O aluno mais velho a motivação dele para a tecnologia é imensa, o nível de 
competências dele também, quanto ao nível de concentração, depende to 
tipo de tarefa que é proposto no computador. Embora ele consiga fazer 
autonomamente, por exemplo pesquisas no youtube de  músicas que 
gostaria de ouvir. 
 
A multimédia fascina-os, o facto de ter movimento e de ter informação visual, 
e no fundo eles conseguirem relacionar essa informação visual, com aquilo 
que são as aprendizagens deles.  
 
 
o Genericamente como carateriza as competências funcionais e sociais 
destes jovens?   
 
Temos sempre de particularizar., na medida que entre os mais novos e o 
mais velho o dia-a-dia e o nível de interesses são diferentes. Eles 
conseguem ao nível da escola atingir todas as competências que os alunos 
da escola normal adquirem: saber estar nos diferentes espaços da escola, 
serem autónomos na ida ao refeitório, nas idas à papelaria e à biblioteca e 
são estes os contextos que mais damos incidência. 
Tentamos por vezes sair um pouco e integrá-los na comunidade, e claro que 
estas saídas são mais complicadas, ate porque envolvem verbas e nem 
sempre é possível estas saídas… De qualquer forma tentamos fazer esse 
treino das competências sociais. No caso do mais velho, ele tem todas as 
vivências dos outros colegas.  
Por exemplo, atualmente a preocupação maior prende-se com os afetos, 
sentimentos que tentamos ensinar a lidar. Neste momento está apaixonado, 
e é difícil de gerir, que se do outro lado existir a rejeição, ele também sofre 
com isto. No fundo ele vive as mesmas experiencias dos outros colegas.  
 
 
o Quais as atividades executadas em sala de aula?  
 
Relativamente aos mais novos, as atividades em sala de aula estão muito 
direcionadas para a leitura e para a escrita... principal preocupação dos pais, 
das quais procuramos convergir para essas preocupações…  Existe uma 
outra grande preocupação dos pais que nós procuramos ajudar, que é a 
integração, o ser aceite como membro perante os outros colegas e perante a 
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comunidade educativa,  e assimilar modelos básicos do “saber estar”, são 
também estas as preocupações com estes currículos funcionais. Falamos 
destes componentes académicos de leitura, escrita e calculo. 
Existem depois projetos de leitura na biblioteca, com a participação de todos 
os alunos (ensino normal e especial). 
 
o E em contexto real no exterior?   
 
Temos um projeto, que passa por desenvolver atividades no mosteiro de Stª. 
Clara, todos os alunos com currículo específico (ensino normal e especial). 
Este ano pretendemos que uma das atividades seja conhecer a cidade, 
saber um pouco da história que está por trás da cultura e dos monumentos. 
Outra questão em foco passa pelas acessibilidades, na medida que é um 
assunto que preocupa, na medida que um dos alunos NEE, desloca-se em 
cadeira de rodas, e constitui uma preocupação, e é também uma chamada 
de atenção e um alerta para o tema.  
 
o No caso particular do mais velho, que tem áreas de currículo funcional 
mais definida, têm preocupações especificas em passar conhecimentos, 
como orientação na cidade ou apanhar transportes públicos? 
 
Sim. Temos uma disciplina nova, a qual chamamos Expressão Dramática, 
mas no fundo, passa por simular contextos… o que fazer quando se apanha 
o autocarro. Este contexto é sempre feito em sala de aula, e sempre que 
possível, tentamos fazer em contexto real, o que não é fácil porque envolve 
protocolos e uma logística diferente, bem como custos associados. 
 
o Quais os materiais utilizados em sala de aula? E em contexto real no 
exterior?  
 
No contexto de sala de aula, fazemos projeções, tentamos arranjar 
fotografias ou imagens que sejam representativas da situação e do contexto 
associado, e ele tem essa capacidade para fazer a leitura ( … os mais novos 
também conseguem assimilar a informação com as projeções, dado terem 
disponível a informação visual). 
Este grupo em particular da TR21, aprende muito visualmente, sejam 
imagens ou vídeo. 
A multimédia disponível é em abstrato e não deles próprios, no entanto por 
vezes personalizamos algumas imagens e associamos a um familiar ou 
amigo. 
 
o No caso dos contextos funcionas em que existe esta dinâmica do sair, 
existe uma sintaxe do momento, o Pré  Durante  Após. 
No Pré, poderemos usar a tecnologia para preparar a saída, Durante a 
saída poderemos usar a tecnologia para registar eventos da saída, e no 
Após para consolidar as competências, com aquilo que aconteceu com 
eles próprios. A questão vai no sentido de perguntar se já utilizam este 
tipo de sintaxe? 
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Sim, por exemplo quando mostramos um autocarro não mostramos com 
eles próprios lá dentro, e teria todo o interesse se fosse possível efetuar o 
registo com os próprios, porque sendo eles os intervenientes acabam por se 
rever nas situações e estão muito mais envolvidos.  
 
o Quais as experiências e interações nestas atividades e com estes 
materiais? Benefícios e desvantagens? 
Como beneficio, eles sentem grande motivação em visionar qualquer 
conteúdo multimédia, pois já têm esse treino, pois privilegiamos sempre que 
possível o uso da tecnologia… No caso do aluno mais velho, ele utiliza o 
teclado com alguma rapidez… e por exemplo, ele é um grande utilizador do 
Facebook e é interventivo com os outros utilizadores, no entanto o seu texto 
apresenta algumas limitações… e se está direcionado para uma questão irá 
insistir sempre nessa mesma questão… Não se inibe de fazer uso da 
tecnologia.  
 
o Com quais dispositivos móveis os jovens melhor interagem? 
 
O mais velho utiliza o telemóvel… Não é um telemóvel tátil mas faz uma uso 
normal dele, fazendo chamadas e enviando mensagens… Basicamente faz 
um uso pessoal do telemóvel e nunca académico. 
Normalmente uso o meu telemóvel, para registar imagens para futura 
discussão das tarefas. 
 
o Para além deste caso particular, com quais dispositivos podem estes 
jovens melhor interagir? 
 
Depende das condições económicas dos encarregados de educação. Por 
exemplo uma das alunas do 5º ano utiliza o Ipad, num contexto fora da 
escola em casa. 
 
Existe uma questão, que tem a haver com as suas características físicas, 
têm a mão mais pequena e os dedos mais grossos, e poderá existir mais 
dificuldade na utilização do telemóvel ou smartphone, no que respeita ao 
toque e precisão em acionar uma determinada tarefa ou aplicação. 
No entanto, não me é possível dizer mais sobre a utilização destes 
dispositivos, com estes alunos, pois não o tenho feito e portanto não tenho 
grande conhecimento de causa sobre este assunto, no entanto creio que 
não será um grande constrangimento. 
 
o Fazendo um paralelismo para o que eles já fazem no computador, 
considera que existe alguma dificuldade na interação com o rato, teclado 
ou mesmo algum dispositivo touch? 
 
Recordo-me do “Jorge” (nome fictício) utilizar muitas vezes um computador 
portátil e não ter grande dificuldade na sua utilização. As limitações 
principais são com os dedos e as mãos, no entanto facilmente ultrapassadas 
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com insistência. 
 
o Quais as atividades que podem constituir uma mais-valia, na criação do 
protótipo? 
Em relação às competências funcionais existe uma série de preocupações, 
que se prendem muito com o futuro deles, e após a escolaridade obrigatória 
estejam direcionados para a vida ativa e para a empregabilidade. Importa 
referir que os pais têm como preocupação prioritária esta preparação dos 
filhos. 
… O saber estar num determinado sitio preocupa-nos, porque eles têm de 
ter os comportamentos ajustados aos diferentes contextos. 
 
Por exemplo a questão dos transportes públicos e do “apanhar” o autocarro 
é muito importante, o saber utilizar, o saber estar e o saber cumprimentar… 
todo este processo é muito importante e poderá ser um cenário. 
 
o Na seleção de um cenário da vida social, parece-lhe interessante uma ida 
ao cinema ou ao supermercado? 
 
Sim. E por exemplo ao restaurante… Uma das competências que 
trabalhamos é o ato de saber pagar e conhecer o dinheiro. Estas 
competências que designamos de índole específica e estão comtempladas 
no currículo de aprendizagem individual. 
 
o Existe algumas dúvidas sobre o modelo do Pré  Durante  Após. 
Considera relevante que o  desenho do protótipo tenha em 
consideração o Pré (preparação do momento), Durante 
(acompanhamento durante o evento, porque é móvel e vai com ele…) e 
o Após (em que volta a ter relevância o agente educador ou pai, para 
consolidar o conhecimento)? 
 
O Pré é muito importante, e neste momento é um pouco o trabalho que já 
fazemos, numa disciplina que designamos de Expressão Dramática. 
Colocamos diversas situações que vivem no dia-a-dia, e como se devem 
defender e comportar, quando são abordados em várias situações.  
Trabalhamos também a questão dos afetos, e tentamos que sejam sempre 
preocupações deles, porque acabamos por ter um maior feedback porque 
temos outros alunos que têm outras patologias mas que têm outro nível de 
competências verbais e conseguem passar o que sentem, e aproveitamos 
essa capacidade para envolver aqueles que não têm esse nível de 
comunicação tao desenvolvido, e portanto são situações reais e simuladas. 
 
No Durante a aplicação deverá registar fotograficamente o ambiente nas 
várias situações e tarefas executadas.  
 
O Pós a aplicação poderia absorver a possibilidade de serem desenvolvidas 
atividades curriculares do evento. 
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o Considera que a participação no ensino por pais e família são 
facilitadoras na aprendizagem? Em que sentido? 
 
Sim, sem dúvida. A participação dos pais e familiares é essencial. Pois na 
verdade, são estes que estão a esmagadora maioria do tempo com estes 
jovens, e são as famílias que vivem juntamente com eles, as dificuldades e 
ao longo do percurso destes jovens e ao longo da vida vão sentir sempre 
muitas barreiras e mesmo a integração e da inclusão é muito evidenciada 
por estes pais e há muitas dificuldades que eles vão enfrentando. 
 
Portanto, o estar em permanente contato com eles, e o perceber as suas 
preocupações, para nós também direcionarmos os programas de 
intervenção em conjunto com estes pais. 
Existe assim a preocupação dos pais intervirem, para o papel de 
ensinoapredizagem não ser só na escola, e darem continuidade no 
contexto escolar. 
 
  
o Quais os resultados esperados que espera que sejam atingidos?  
 
Acredito que este exercício de fomentar a autonomia destes jovens em 
determinados contextos da vida, poderão ser muito positivos 
 
o Como poderá incluir nas suas atividades letivas, a utilização deste 
protótipo? 
 
Existe um constrangimento nas escolas que tem a haver com o seu 
regulamento, que não permite a utilização destes dispositivos no espaço 
escola… a captura de imagens de outros alunos não é autorizada.. e 
existem constrangimentos no que respeita à privacidade de cada individuo, o 
entanto julgo ser este o momento ideal para abrir mentalidades e quebrar 
preconceitos e definir regras apertadas, no entanto facilitadoras quanto a 
este tema. 
 
o … Quando foi abordada e indicaram que tinha um aluno de Mestrado a 
trabalhar na aplicação, que tipo de app imaginou? 
 
Imaginei algo com imagens reais, com fotografia e vídeo…  
 
o Imagina os alunos com o Ipad ou outro dispositivo na mão pela cidade 
fora? 
 
A questão da segurança destes alunos preocupa-me… e Julgo que a 
utilização do Iphone ou de um smartphone em vez de um Ipad o Tablet 
acautelaria melhor este aspeto… 
 
o Um exercício... Um minuto para fazer uma aplicação para estes jovens. 
O que faria? 
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Teria de ter um menu que os oriente facilmente, tudo na base da imagem 
visual, e deve conter o áudio porque é muito importante e “feedback” textual, 
porque em ambientes exteriores o áudio pode ser um problema. 
 
o A criação de grupos de jovens provoca alterações na forma de 
ensinar? Se sim, como interagem entre si? 
 
A utilização dos dispositivos e da aplicação por parte destes jovens com 
TR21, perante os outros alunos deve ser conversada, para não criar 
inimizades. 
Atualmente no contexto de grupos, eles utilizam por vezes o computador e 
os outros não… No entanto, o ideal seria integrar estes exercícios neste 
contexto de grupo e participarem todos. 
Por exemplo, o “Jorge” frequenta TIC com a turma e formam grupos e 
trabalham em grupo, e portanto existe alguma entreajuda entre eles. 
Este é um acontecimento que pode acontecer com muita naturalidade, por 
exemplo, se for à cantina da escola com a aplicação, vai fotografar o 
momento, e não se fotografa só a ele, tem de fotografar os colegas também 
(… implica a autorização dos encarregados de educação…) interagindo na 
aplicação e no evento. 
 
o Disse-nos que o “Jorge” utiliza o Facebook. Ele faz “Post” de fotos? 
 
Não sei se faz “Post’s” de fotos, porque não tenho Facebook, no entanto sei 
que envia mensagens. Mas quando faz trabalhos com o Powerpoint, não 
tem dificuldade em colocar imagens que seleciona da Internet, logo ele tem 
esse tipo de competências. 
 
o Gostaria de deixar mais algum contributo? 
 
Existe uma vertente que seria interessante explorar. Deveria ser possível 
monitorizar o rasto destes jovens através da georreferenciação. 
Esta funcionalidade poderá ser útil para o próprio, porque ao efetuar um 
registo do percurso, da próxima vez, poderá mais facilmente fazer esse 
mesmo percurso. 
Cumpre duas funções: Primeiro a de sinalizar aos pais onde ele se encontra, 
e cumpre a função de apoiar a orientação e o percurso feito pelo próprio 
jovem. 
 
o Se houver alguma restrição do percurso, por exemplo uma rua 
impedida, o que levará a ter de contornar o percurso para atingir o 
destino, eles têm facilidade de adaptação a alterações? 
 
Como não estamos a falar de crianças, mas sim de jovens, julgo que a este 
nível de funcionalidade não haverá grande problema.  
 
A aplicação poderá ter uma área de registo de ocorrências de 
acontecimentos inesperados e fora do planeado, para assim possibilitar a 
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ajuda deste utilizador. 
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Protocolo para Guião – Inquérito por Entrevista a Profª 
Ensino Especial 
 
 
 
Tema:  
 
Como apoiar, por recurso a meios digitais, a aprendizagem de competências 
funcionais e sociais dos jovens com Trissomia 21” 
 
 
 
Duração: 
 
60 Minutos 
 
Descrição da etapa metodológica e dos resultados esperados:  
 
Esta entrevista com a Profª Sofia Reis, pretende recolher informações, quanto à sua 
perceção relativamente às potencialidades dos meios digitais para a aprendizagem  de 
competências funcionais e sociais de jovens com trissomia 21, nomeadamente no que 
respeita aos processos de aprendizagem em ambiente escolar e às apetências e 
dificuldades destes jovens para o uso de meios digitais.  
Espera-se obter conhecimento das vivências destes jovens e uma avaliação das suas 
competências funcionais e sociais, bem como um conjunto de sugestões que permitam 
desenhar e implementar um protótipo que permita melhorar o seu processo de 
aprendizagem. 
  
Objetivos da entrevista:  
 
Recolher informações sobre: 
o A perceção da entrevistada sobre os processos de aprendizagem dos jovens com 
trissomia 21, e as suas dificuldades nesse processo; 
o Compreender quais as atividades escolares tipicamente realizadas com estes 
alunos; 
o Conhecer a relação e interações dos jovens com trissomia 21 com os dispositivos 
moveis e tecnologia em geral;  
o As possibilidades de criação de uma aplicação móvel, que promova e apoie a 
aprendizagem dos jovens. 
 
Identificação da Entrevistada: 
  
o Docente do Ensino Especial (Jovens com trissomia 21) – Profª Sofia Reis 
 
ANEXO 1-ENTR 
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Entrevista Profª Ensino Especial – Sofia Reis 
 
 
 
Blocos Objectivos Questões / Observações 
A. Legitimação da 
entrevista e 
motivação da 
entrevistada 
Explicar os 
objetivos da 
entrevista 
 
Motivar a 
entrevistada a 
responder sincera 
e livremente 
o Apresentar o entrevistador 
 
o Garantir a confidencialidade 
 
o Informar as finalidades e os objetivos da entrevista 
 
o Solicitar a colaboração,  já que o seu contributo é 
imprescindível  
B. Perfil da 
Entrevistada 
 
Recolher 
informação que 
permita uma 
caracterização da 
entrevistada  
o Habilitações académicas  
 
o Tipo e a natureza das funções que desempenha  
 
o Conhecer as suas áreas de interesse 
C. Processo de 
Ensino-
Aprendizagem de 
Jovens com T21 
 
Recolher 
informação sobre a 
perceção da 
entrevistada sobre 
os processos de 
aprendizagem dos 
jovens com 
trissomia 21, e as 
suas dificuldades 
nesse processo 
o Quais as dificuldades sentidas, na passagem de experiencias 
e de conhecimento aos jovens com tr21? 
o Quais as dificuldades que os jovens apresentam após a 
aprendizagem de uma tarefa? O que melhora a sua 
concentração nas tarefas?  
o Quais as principais diferenças entre as tarefas aprendidas em 
sala de aula ou em contexto real no exterior? 
o O que os motiva? Qual o ritmo de aprendizagem? 
o Genericamente como carateriza as competências funcionais e 
sociais destes jovens? Como carateriza a evolução destes 
jovens após a aprendizagem de uma tarefa? 
 
D. Atividades e 
materiais utilizados 
para trabalhar à 
área das 
competências 
sociais e funcionais 
 
Recolher 
informação sobre 
as atividades 
executadas e os 
materiais 
utilizados, bem 
como interações 
com estes 
materiais 
o Quais as atividades executadas em sala de aula? E em 
contexto real no exterior?   
o Quais os materiais utilizados em sala de aula? E em contexto 
real no exterior?  
o Quais as experiências e interações nestas atividades e com 
estes materiais? Benefícios e desvantagens? 
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Entrevista Profª Ensino Especial – Sofia Reis 
 
 
 
E. Atividades e 
materiais utilizados 
através de meios 
digitais 
 
Recolher 
informação sobre 
os dispositivos e a 
tecnologia que 
melhor contribuam 
para o processo de 
aprendizagem  
 
o Com quais dispositivos moveis os jovens melhor interagem? 
o Quais as atividades que podem constituir uma mais-valia, na 
criação do protótipo? 
 
F. Assuntos 
complementares 
 
Recolher 
informação sobre 
questões paralelas 
e  complementares  
o A criação de grupos de jovens provoca alterações na forma de 
ensinar? Se sim, quais? Se não, como interagem entre si? 
o Considera que a participação no ensino por pais e família são 
facilitadoras na aprendizagem? Em que sentido? 
G. Perspetivas 
futuras e sugestões 
Sugestões, para a 
criação do 
protótipo e 
resultados 
esperados 
o Há alguma sugestão que pretenda dar em relação ao 
funcionamento do protótipo?  
o Quais os resultados esperados que espera que sejam 
atingidos? Como poderá incluir nas suas atividades letivas, a 
utilização deste protótipo? 
 
 
H. Agradecimentos 
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Protocolo para Guião de entrevista com o 
jovem participante 
 
Aplicação: Final da fase de prototipagem preliminar 
 
Tema: Interfaces táteis e portabilidade nas competências sociais e funcionais dos jovens com Trissomia 21. 
 
Duração: 00:10 minutos 
 
Descrição da etapa metodológica e dos resultados esperados:  
 
Esta entrevista de natureza estruturada será realizada no final da fase de prototipagem preliminar e visa recolher 
informações quanto às perceções do jovem relativamente à sua interação com o protótipo D@ily.  
 
Objetivos da entrevista: 
  
 Recolher informação sobre as principais dificuldades/ facilidades/ constrangimentos e obstáculos sentidos 
decorrentes da interação com o protótipo. 
 Recolher informação sobre a adequabilidade da estrutura e navegação entre ecrãs. 
 Perceber o impacto e recetividade dos recursos disponibilizados (vídeo, imagens, áudio, texto) 
 Auscultar as sugestões do jovem relativamente ao protótipo, visando a melhoria do conceito. 
 
Identificação do Entrevistado: Jovem de 15 anos, portador de T21  
 
 
 
 
o Gostaste de experimentar esta explicação? 
 
 
…. Sim, foi giro… 
 
 
o E do que gostaste mais? 
 
 
Do som das palavras que se ouviam (áudio)…, das imagens (imagens e vídeo) 
 
o … e do que gostaste menos? 
 
… dos textos (longos) 
 
 
o Sentiste alguma dificuldade em perceber como é que isto funcionava? 
 
 
… um bocadinho de dificuldade… 
 
ANEXO 2-GE 
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o … e que dificuldade tu sentiste?  
 
Foi na primeira tarefa (ainda não sabia como funcionava) 
 
 
o … e quando começaste a perceber, achas que isto funciona bem?   
 
Sim 
 
 
o Achas que esta aplicação pode ajudar-te a fazer coisas quando vais por 
exemplo ao supermercado?  
 
Sim (colocou o polegar repetidamente para cima) 
 
o E os teus amigos de trissomia, achas que os pode ajudar? 
 
Não… a eles não… 
 
o Achas que é difícil para eles? 
 
Sim.  
 
o E para ti não?  
 
Não.  
 
o Demostrou algum cansaço na entrevista, e já se notou alguma desconcentração  
 
o O que gostavas que aparecesse mais vezes na aplicação?  
 
Coisas… 
 
o Que coisas?  
 
…mais compras. 
 
o E o que mais gostavas que aparecesse para além das compras?  
 
…vídeos, imagens e áudio.  
 
o Gostavas de utilizar esta aplicação em outro contexto?  
 
Sim.  
 
o  Ficaste satisfeito, pouco satisfeito, satisteito ou totalmente satisfeito em usar a 
aplicação?  
 
…Gostei muito de fazer. 
   Universidade de Aveiro |  DeCA | Ano letivo 2012/2013 | Tese de Mestrado | MCMM 
 
 
GRELHA DE REGISTO DE OBSERVAÇÃO DO JOVEM 
UTILIZANDO O PROTÓTIPO 
Validação do Protótipo  
 
 
Tema:  
 
Como apoiar, por recurso a meios digitais, a aprendizagem de competências 
funcionais e sociais dos jovens com Trissomia 21” 
 
 
 
Duração: 
 
60 Minutos 
 
Descrição do local e dos atores:  
 
Esta simulação foi efetuada numa sala, com um jovem de 15 anos com trissomia 21 com o 
apoio da Profª Sofia Reis sempre que tal se justifique, e pretende recolher informações, 
quanto à sua perceção relativamente ao funcionamento geral e a capacidade de interação 
e do toque táctil na aplicação.  
 
Objetivos da validação do protótipo:  
 
o Recolher informações sobre: 
o Conceito da aplicação desenvolvida 
o Interface da aplicação 
o Estrutura e navegação entre écrans 
o Imagens selecionadas 
o Textos apresentados 
o Vídeos apresentados 
o Áudio apresentado 
 
Visa, ainda, a identificação de problemas, perspetivando potenciais alterações que 
apontam para a melhoria do conceito apresentado 
 
Identificação dos atores na validação: 
  
o Jovem de 15 anos com trissomia 21 
o Investigadora – Sofia Reis 
o Investigador – Paulo Moreira 
 
ANEXO 2-GO 
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GRELHA DE REGISTO DE OBSERVAÇÃO DO JOVEM 
UTILIZANDO O PROTÓTIPO 
Validação do Protótipo  
 
 
1 - Sem ajuda com total autonomia 
2 – Sem ajuda com alguma autonomia 
3 – Com ajuda verbal 
4 – Com ajuda física 
5 – Com total incapacidade de execução 
6 – Não aplicável 
 
Tarefa 
/ Ação 
Identificação da tarefa 
Capacidade 
execução tarefa Observações 
1 2 3 4 5 6 
T1 A investigadora solicita ao 
jovem que entre na APP, 
clicando na imagem 
identificada por mobilidade 
      
O jovem clicou na imagem utilizando o indicador. 
Teve sucesso na ação 
T2 A investigadora solicita ao 
jovem que procure o sítio 
(cenário) onde pode fazer as 
compras que constam da 
sua lista 
      
O jovem explorou a página, fazendo deslizar o dedo indicador sobre o 
ecã, para cima e para baixo, procurando o cenário correspondente à 
tarefa pretendida. A investigadora foi dando alguns incentivos verbais 
para que o jovem se mantivesse focado na tarefa. Quando encontrou 
o cenário, clicou no texto "No supermercado" e verificando que nada 
acontecia, clicou, de seguida, na imagem do supermercado, clicando, 
quase que em simultâneo, no número que antecede a imagem.                                                                                                                                                       
Teve sucesso na ação 
T3 A investigadora pergunta: 
"Qual é a primeira que se 
faz quando se chega ao 
supermercado? O jovem 
responde "carrinho". A 
investigadora completa a 
frase do jovem dizendo: "É ir 
buscar um carrinho. Então, 
vamos lá." 
      
O jovem clica na imagem correspondente ao carrinho de compras e 
observa atentamente a sequência de imagens que aparece no ecrã. 
 
Nesta primeira sequência de imagens, o jovem olhou para a 
investigadora, na expetativa de lhe serem dadas novas instruções. 
T4 TAREFA 1 –  Pegar no 
carrinho 
Identificou perfeitamente a 
tarefa 
      
o Clicou na imagem no carrinho para verificar se continha mais 
informação 
o Disponibilizou uma sequência de ações necessárias para pegar no 
carrinho, através de imagens e textos curtos 
o Percorreu os passos na aplicação sequencialmente, com a ajuda 
verbal da investigadora.  
o Teve de indicar verbalmente onde clicar para voltar ao menu 
principal 
 
T5 TAREFA 2 – Cuidados a ter 
Identificou a sequencia  
      
o Identificou a sequência fina da tarefa principal 
o Não seguiu a sequência, passou para a segunda imagem 
o Demonstrou muita expetativa no áudio 
o Voltou à serie de imagens anteriores e teve curiosidade em ver a 
primeira imagem. Clicou para ouvir o áudio e manteve atenção total 
no áudio. 
o Nesta fase já compreendeu a orgânica da app, mas como clicava 
defeituosamente (2 cliques) no iPad este aumentava, no entanto ele 
próprio corrigia, mantendo domínio sobre a aplicação. 
o Percebeu o efeito carrossel e as setas laterais, para a continuidade 
da sequência. 
o Alguma impaciência devido à espera nas ações, na medida que a 
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internet não tinha a celeridade necessária. 
o A investigadora indicou verbalmente para clicar no voltar para o 
menu principal 
 
T6 TAREFA 3 – Ir à secção da 
fruta 
      
o Apos a investigadora lhe referir a lista de compras e o questionar 
sobre o que iria comprar e onde, este identificou os figos da lista e 
facilmente identificou a imagem na secção da fruta 
o Seguiu a ordem sequencial das imagens. 
o A primeira continha áudio e manteve total concentração. Identificou 
a voz da investigadora no audio. 
o A segunda imagem continha vídeo, e autonomamente colocou o 
vídeo a funcionar. Manteve total atenção. 
o Clicou defeituosamente no ecrã, facto alheio à aplicação, no 
entanto passou para a terceira imagem que continha vídeo. 
o Devido a problema de internet não conseguiu avançar no carrossel 
para a imagem seguinte, pelo que voltou ao menu principal, e 
retomou a seção de fruta na quarta imagem que funcionou. 
o Continha áudio e esteve atento à tarefa. 
o A imagem seguinte continha vídeo e não manteve a atenção no 
final do vídeo. 
o A próxima imagem continha áudio e manteve atenção total ate ao 
final do mesmo.  
o As imagens seguintes continham áudio. Demonstrou concentração 
máxima em cada áudio e após terminar, passou para a imagem 
seguinte. 
o Confirmou na lista de compras em papel a forma de comprar os 
figos na secção de frutaria. 
 
T7 TAREFA 4 – Confirmar a 
lista de compras 
      
o A investigadora indicou que existia uma zona na barra de Favoritos 
que mostrava a lista de compras igual à que tinha em papel. 
o  Identificou imediatamente p primeiro artigo da lista (Figos) 
o Ao clicar neste artigo não funcionou na aplicação o “checked” de 
comprado devido ao “delay” do acesso à base de dados. 
o Utilizou na linha do artigo o acesso direto à secção. 
o Reconheceu a secção depois de questionado pela a investigadora. 
o Voltou autonomamente para o menu principal das tarefas . 
 
T8 TAREFA 5 – Ir secção da 
peixaria 
      
o Escolheu o próximo artigo da lista (Camarão) 
o Seguiu as tarefas sequencialmente 
o Devido a ausência de áudio e vídeo não demorou muito tempo em 
cada detalhe da tarefa 
o Efetuou o “checked” na lista em papel 
 
T9 TAREFA 6 – Ir à secção da 
fruta direto da lista de 
compras 
      
o Revisitou pela lista de compras o próximo artigo na secção de 
frutaria 
o Efetuou autonomamente a secção de frutaria 
o Voltou ao menu principal 
 
T10 TAREFA 7 – ir à secção de 
      
o Escolheu o artigo “Pepsi” na lista em papel, e tentou identificar a 
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mercearia secção. 
o  Após auxilio da investigadora visitou a secção, mas não percorreu 
as imagens, passou a outro artigo de mercearia (Atum). 
o Não visitou as imagens nem os detalhes, devido a não existir áudio 
nem vídeo. 
 
T11 TAREFA 8 – Novo artigo, 
secção frutaria 
      
o Revisitou a secção de frutaria, e iniciou a sequencia interessado por 
ouvir e ver novamente o audio e vídeo. 
o Devido a problemas de internet não terminou a sequência, e passou 
ao próximo artigo 
 
T12 Questionou onde se 
encontrava a mãe  
      
o Demonstrou algum cansaço nas tarefas e questionou pela mãe que 
se encontrava à sua espera no exterior da sala…, no entanto 
prosseguiu. 
 
T13 TAREFA 9 – Ir à 
padaria/pastelaria 
      
o Clicou na secção correta para comprar o artigo da lista (Croissant) 
o Percorreu autonomamente e sequencialmente as imagens. 
o Demorou pouco tempo no detalhe das imagens devido a ausência 
de áudio e vídeo. 
 
T14 TAREFA 10 – Ir à secção do 
talho 
      
o Visitou integralmente a secção do talho. 
o Percorreu sequencialmente as imagens 
o O detalhe das imagens ignorou devido a textos muito longos, sem 
imagem 
 
T15 Demonstrou novamente 
alguma impaciência 
      
o Após efetuar o “checked” do artigo no papel atirou a caneta para 
mesa, demonstrando algum cansaço 
o Posteriormente suspirou em sinonimo de fadiga 
 
T16 TAREFA 11 – Revisitou a 
secção mercearia 
      
o Percorreu integralmente a seção sem ajuda 
 
 
T17 Tarefa 12 – Comprar novo 
artigo (Caranguejo), secção 
da peixaria 
      
o Percorreu integralmente a peixaria 
o Mas questionou a investigadora porque não apareceu o caranguejo, 
Ao que ela respondeu que na secção podia não aparecer a imagem 
específica. 
 
T18 TAREFA 13 – Compra de 
novo artigo (bolo de arroz) 
      
o Não identificou imediatamente a secção do artigo, mas percorreu as 
secções. 
o Com a ajuda da investigadora, chegou à secção de 
padaria/pastelaria 
 
T19 TAREFA 14 – Compra de 
novo artigo (Alface) 
      
o Identificou imediatamente a secção do artigo, como secção de 
legumes 
o Clicou na imagem respetiva. 
o Percorreu as imagens sequencialmente. 
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o A falta de áudio e vídeo e os textos extensos, permitiram a 
desconcentração e alguma brincadeira. 
 
T20 TAREFA 15 – Compra de 
novo artigo (Iogurtes) 
      
o Percorreu as secções mas não associou a secção aos iogurtes 
o Após auxilio da investigadora que o informou: “… os iogurtes são 
derivados do leite e são lacticínios” 
o O jovem questionou o porquê de se chamar assim a qual foi 
respondido que era o nome que se dava aos derivados do leite  
o Percorreu as imagens. 
o A falta de áudio e vídeo e os textos extensos, permitiram a 
desconcentração 
 
T21 TAREFA 16 – Verificação da 
lista de compras 
      
o Verificou a lista de artigos em papel e comparou com a lista de 
compras na aplicação 
o Devido à forma como foi programado e ao acesso à internet 
disponível, o acesso à base de dados para atualização do estado 
do artigo era demorado ou mesmo impossível, pelo que não foi 
possível validar a funcionalidade como desejado. 
o De qualquer forma o efeito não foi imediato mas no final apareceu a 
lista de compras com os artigos  validados. 
T22 TAREFA 17 – Registo das 
compras 
      
o Identificou a caixa  como o próximo passo a seguir a ter coletado os 
artigos que pretendia 
o Clicou na imagem respetiva. 
o Percorreu as imagens sequencialmente. 
o A falta de áudio e vídeo e os textos extensos, levaram a um certo 
desinteresse pela tarefa. 
T23 TAREFA 18 – Pagamento 
das compras 
      
o Identificou a o pagamento dos artigos  como o próximo passo . 
o Clicou na imagem respetiva. 
o Teve explicação verbal da investigadora por cada imagem da tarefa 
o Percorreu as imagens sequencialmente. 
o A falta de áudio e vídeo e os textos extensos, levaram a um certo 
desinteresse pela tarefa. 
T24 TAREFA 19 – Guardar o 
carrinho 
      
o Identificou a passo seguinte como guardar o carrinho das compras. 
o Clicou na imagem respetiva. 
o Percorreu as imagens sequencialmente. 
A falta de áudio e vídeo e os textos extensos, levaram a um certo 
desinteresse pela tarefa. 
T25 TAREFA 20  - Verificar se 
as compras ficaram todas 
efetuadas na aplicação 
      
o Após questionado para verificar a lista de compras, dirigiu-se à 
secção. 
o Clicou na imagem respetiva. 
o A base de dados já estava atualizada e já tinha alterado o estado 
dos artigos da lista. 
 
 
 
 
 
Protocolo para a Sessão Prel iminar de Avaliação do Protótipo:  
 
Aplicação: Final da fase de prototipagem preliminar 
 
Tema: Interfaces táteis e portabilidade nas competências sociais e funcionais dos jovens com Trissomia 21. 
 
Duração: 1h:30 
 
Descrição da etapa metodológica e dos resultados esperados:  
 
A sessão decorrerá no final do processo de prototipagem e visa recolher informações sobre o protótipo concebido 
(D@ily), numa perspetiva de aplicação do conceito a jovens com NEE, em contextos não formais de aprendizagem, 
tendo como suporte as tecnologias móveis de interface tátil. 
Conta com a participação de um jovem com T21, estimando-se que o seu contributo se afigure de grande 
relevância, uma vez que espelha o público alvo a quem se dirige o conceito – jovens portadores de T21. Nesta ótica, 
é expetável que, através das interações do jovem com o protótipo, se recolham elementos suficientes para 
identificar eventuais problemas, facilidades e ou constrangimentos de uso da aplicação, visando a melhoria e 
aperfeiçoamento do conceito idealizado. 
 
Objetivos da Sessão: 
 
O propósito desta sessão é verificar a adequabilidade do protótipo ao público alvo para que foi pensado, em 
aspetos como:  
 Conceito do protótipo desenvolvido; 
 Interface do protótipo; 
 Estrutura e navegação entre ecrãs;  
 Imagens seleccionadas; 
 Textos apresentados; 
 Áudio apresentado; 
Visa, ainda, a identificação de problemas, perspetivando  potenciais alterações que apontam para a melhoria do 
conceito apresentado.  
 
Perfil do utilizador: 
 Jovem de 15 anos, portador de T21, com competências prévias ao nível das TIC, nomeadamente no uso de 
interfaces táteis, conforme aferido através de questionário, por entrevista, à encarregada de educação (em 28 
de março de 2013) e ao jovem participante (em sessão preliminar decorrida em 09 de outubro de 2013).  
 
Recursos a utilizar: 
 
 1 câmara de filmar 
 2 ipads 
 internet 
 1 lista de compras 
 1 guião de questionário por entrevista 
 1 roteiro para aplicação da sessão de experimentação do protótipo 
ANEXO 2-AVA 
Roteiro para a Sessão de Exploração do Protótipo 
 
 Participante: Jovem de 15 anos com T21 
 
Blocos Objetivos Procedimentos 
A. Acolhimento ao 
participante 
Explicar os objetivos da 
sessão 
 
 
Motivar o jovem para uma 
participação descontraída 
 O participante será cumprimentado pelos intervenientes 
(investigadora e observador), procedendo-se às respetivas 
apresentações. Posteriormente o jovem será convidado a 
sentar-se. A investigadora e o observador iniciarão um diálogo 
informal com o jovem participante, por forma a proporcionar-
lhe um ambiente, o mais familiar possível, para que se sinta 
confortável e descontraído.  
B. Apresentação 
do roteiro da 
sessão 
Informar o jovem 
participante sobre o roteiro 
da sessão 
 
 
 
 O participante será informado do propósito da sessão, dando-se 
ênfase à ideia do que está a ser “avaliado” é o protótipo e não o 
desempenho do jovem. Será ainda indicado ao jovem que a sessão 
irá ser filmada e que, no decurso da mesma, estarão presentes na 
sala, a investigadora e o observador. 
C. Primeiro 
contacto com 
protótipo  
Dar ao jovem algumas 
orientações sobre o acesso 
ao protótipo “D@ily”. 
 O participante receberá orientações introdutórias para que aceda 
ao protótipo e se familiarize com o layout da página inicial. 
D. Apresentação 
da lista de compras 
Apresentar a lista de compras 
definida previamente pelo 
jovem, na sessão de 09-10-
2013.  
 
 O participante receberá uma lista de compras. A partir da lista, o 
jovem participante deve decidir quais os primeiros passos a fazer 
numa ida ao supermercado, bem como, escolher as secções de 
supermercado a explorar, tendo por base a lista de compras. 
 Sempre que necessário, a investigadora poderá instigar o jovem, 
no sentido de o orientar para uma determinada tarefa, caso o 
participante demonstre sinais de confusão, ou necessite de 
informação adicional.  
E. Registo das 
interações do 
jovem com o 
protótipo 
Recolher informação sobre a 
interação com o protótipo. 
 
 
 Durante a execução das tarefas do jovem a investigadora e o 
observador irão registar (em documentos próprios) as interações 
do participante com o protótipo, bem como os comportamentos 
mais pertinentes, para cada uma das investigações em curso. 
 A sessão será gravada em vídeo por forma a servir de 
complemento à observação direta (quer da investigadora, quer do 
observador). 
F. Aplicação da 
entrevista final 
Recolher informação sobre o 
uso da aplicação 
 Após conclusão de todas as tarefas, o participante é convidado a 
responder a um questionário por entrevista, no qual se pretende 
aferir as preferências do jovem relativamente à sua experiência 
com o protótipo. 
G. Agradecimentos 
e recompensa 
final: 
  Concluída a sessão é feito o agradecimento ao jovem 
relativamente à sua participação na sessão e como recompensa 
dessa sua participação ser-lhe-á permitido aceder, com o 
dispositivo móvel (iPad), ao YouTube para visionar um vídeo da 
sua cantora favorita. 
 Protocolo para Guião de entrevista com o jovem partic ipante  
 
Aplicação: Final da fase de prototipagem preliminar 
 
Tema: Interfaces táteis e portabilidade nas competências sociais e funcionais dos jovens com Trissomia 21. 
 
Duração: 00:10 minutos 
 
Descrição da etapa metodológica e dos resultados esperados:  
 
Esta entrevista de natureza semi estruturada será realizada no final da fase de prototipagem preliminar e visa 
recolher informações quanto às percepções do jovem relativamente à sua interação com o protótipo D@ily.  
 
Objetivos da entrevista: 
  
 Recolher informação sobre as principais dificuldades/ facilidades/ constrangimentos e obstáculos sentidos 
decorrentes da interação com o protótipo. 
 Recolher informação sobre a adequabilidade da estrutura e navegação entre ecrãs. 
 Perceber o impacto e recetividade dos recursos disponibilizados (vídeo, imagens, áudio, texto) 
 Auscultar as sugestões do jovem relativamente ao protótipo, visando a melhoria do conceito. 
 
Identificação do(s) Entrevistado(s): Jovem de 15 anos, portador de T21  
 
Blocos Objetivos Procedimentos 
A. Legitimação da 
entrevista e 
motivação do 
entrevistado 
Explicar os objetivos da 
entrevista 
 
Motivar o entrevistado a 
responder sincera e livremente 
 Informar as finalidades e os objetivos da entrevista 
 Solicitar a colaboração do jovem, já que o seu contributo é muito 
importante para aferir os aspetos que mais resultaram e menos 
resultaram, no sentido de melhorar o protótipo concebido. 
 
 
 
 
 
B. Nível de satisfação 
do jovem 
participante 
decorrente da 
interação com o 
protótipo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Recolher informação sobre o 
modo como o jovem se sentiu ao 
interagir com o protótipo 
 Gostaste de experimentar a APP - D@ily? 
 O que mais gostaste na aplicação? 
o Das imagens 
o Do áudio 
o Dos vídeos 
o Dos textos 
 O que gostaste menos? 
o Das imagens 
o Do áudio 
o Dos vídeos 
o Dos textos 
 Sentiste alguma dificuldade em perceber os ecrãs?  
 Sentiste alguma dificuldade em interagir com os ecrãs?  
C. Nível de utilidade 
do protótipo 
 
  Achas que a APP D@ily poderá ajudar-te quando tiveres de fazer compras 
no supermercado? 
  Achas que a APP D@ily poderá ajudar os teus amigos da Trissomia quando 
tiverem de fazer compras no supermercado? 
 Achas que está a faltar alguma coisa na APP D@ily? 
 O que gostavas que a APP D@ily pudesse ter mais? 
 Gostavas de poder utilizar a APP D@ily , outra vez? 
 
D. Agradecimentos e recompensa final 
 
SEQUÊNCIA DE FOTOS 
Sequência 0: Buscar carrinho de compras √   
Foto 1 – Carrinho de compras encaixado nos outros, no 
exterior do supermercado 
 
 
  
Foto 2- mostrar ranhura para colocar a moeda    
Foto 3 – mostrar painel a indicar o valor das moedas a 
colocar na ranhura 
   
Foto 4 – introduzir a moeda    
Foto 5 -  puxar o carrinho para trás    
Foto 6 – carrinho a entrar no supermercado    
Sequência 1 – Cuidados a ter  √ Sequência 2 – secção da frutaria √ 
Foto 1 – o carrinho na margem do corredor, deixando livre 
a passagem das pessoas e carrinhos 
 
 
Foto 1 – a ilustrar a secção da frutaria (Imagem + cartaz 
a indicar o nome da secção) 
 
 
Foto 2- o carrinho no meio do corredor, a bloquear a 
passagem das pessoas 
 Foto 2- a retirar um saco  
Foto 3 –  produtos mais duros organizados em baixo   Foto 3 – a escolher a fruta (ex: maçãs)  
Foto 4 -  produtos mais frágeis em cima das outras 
compras 
 Foto 4 -  a colocar a fruta dentro de um saco  
Foto 5 – outras situações   Foto 5 – a colocar o saco de fruta dentro do carrinho de 
compras 
 
 
Sequência 3 – secção dos legumes √ Sequência 4 – secção da peixaria √ 
Foto 1 – a ilustrar a secção dos legumes (Imagem + cartaz 
a indicar o nome da secção) 
 
 
Foto 1 – a ilustrar a secção da peixaria (Imagem + cartaz 
a indicar o nome da secção) 
 
 
Foto 2- a retirar um saco  Foto 2- a retirar uma senha  
Foto 3 – a escolher os legumes (ex: cenouras, tomates, 
pepinos..) 
 
 
Foto 3 – a esperar pelo número de atendimento  
Foto 4 -  a colocar os legumes dentro de um saco  Foto 4 -  a escolher o peixe e esperar pelo peixe 
arranjado 
 
 
Foto 5 – a colocar o saco dos legumes dentro do carrinho 
de compras 
 Foto 5 – a segurar o saco com o peixe e a colocá-lo no 
carrinho de compras  
 
Sequência 5 – secção do talho √ Sequência 6 – secção da padaria/pastelaria √ 
Foto 1 – a ilustrar a secção do talho (Imagem + cartaz a 
indicar o nome da secção) 
 
 
Foto 1 – a ilustrar a secção da padaria (Imagem + cartaz 
a indicar o nome da secção) 
 
 
Foto 2- a retirar uma senha  Foto 2- a retirar uma senha  
Foto 3 – a esperar pelo número de atendimento  Foto 3 – a esperar pelo número de atendimento  
Foto 4 -  a escolher a carne  Foto 4 -  a escolher o pão/bolos  
Foto 5 – a segurar o saco com a carne e a colocá-lo no 
carrinho de compras  
 
 
Foto 5 – a segurar no saco com o pão e a colocá-lo no 
carrinho de compras  
 
Sequência 7 – secção da mercearia √ Sequência 8 – secção de lacticínios  √ 
Foto 1 – a ilustrar a secção da mercearia (Imagem + cartaz 
a indicar o nome da secção) 
 
 
Foto 1 – a ilustrar a secção dos lacticínios (Imagem + 
cartaz a indicar o nome da secção) 
 
 
Foto 2- a mostrar a prateleira  Foto 2- a mostrar a prateleira  
Foto 3 – a retirar um produto (pacote de massa)  Foto 3 – a retirar um produto (iogurtes)  
Foto 4 -  a colocar dentro do carrinho de compras  Foto 4 -  a colocar dentro do carrinho de compras  
Foto 5 – a andar com o carrinho de compras  Foto 5 – a andar com o carrinho de compras  
Sequência 9 – Pagamento das compras √ Sequência 10– arrumar o carrinho de compras √ 
Foto 1 – Carrinho de compras próximo da caixa  Foto 1 – Carrinho de compras a sair do supermercado   
 
Foto 2- a retirar produtos do carrinho  Foto 2- a colocar os sacos de compras na mala do carro  
Foto 3 – a colocar produtos em cima do tapete  Foto 3 – a mostrar o carrinho vazio em direção ao lugar 
de arrumação 
 
Foto 4 -  produtos a serem registados  Foto 4 -  a encaixar o dispositivo de ligação no carrinho 
seguinte 
 
Foto 5 – produtos a serem ensacados  Foto 5 – a retirar a moeda  
Foto 6 – sacos a serem colocados no carrinho    
Foto 7 – pagamento das compras    
 
